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Vive una aventura en el fondo del mar 


SEAQUEST 





La portada: Seaquest. 

La serie de televisión acaba de llegar a 
España. Se trata de una producción made 
in Spielberg que “amenaza” con disparar 
los índices de audiencia. Podréis verla en 

La Primera de TVE, cadena a la que por 
cierto tenemos que agradecer la cesión 
de la ilustración que aparece en nuestra 

portada. Y dicho lo dicho, prepárate a 
viajar con nosotros al fondo del mar para 

empaparte de Spielberg, de estrategia, de 
televisión, de agua y de THQ. ¿Que qué es 
eso de THQ? Pero seréis ignorantes. Pues 
ТНО es la compañía que se ha encargado 
de versionar Seaquest tanto para Super 
como para Game Boy. ¿Vale? 


Aterrizan 
por fin los 
Pica-pica 


en Nintendo. Con 
cierto retraso res- 

pecto a la película, 

Ocean tiene todo 
dispuesto para dar a 
conocer la versión 
definitiva del juego 
de trogloditas más 
marchoso, No os lo 
perdáis. 





Es el otro 
gran pro- 
tagonista 


de nuestras súper es- 
trellas del mes. El juego de 
Nintendo/DMA promete revolucionar 
el panorama arcade ofreciendo veloci- 
dad, suavidad y un estilo radicalmente dife- 
rente de enfrentarse a un videojuego. Unirally 
va de monociclos, renderizados eso sí, cuyo úni- 
co objetivo en la vida es dejarse las gomas de su 
neumáticos en los circuitos del Uniplaneta. Tan 
espectacular como simple, a primera vista. 





Una de las grandes del soft acude a nuestras pá- 

7 {= para mostrar al gran público sus últimos 
trabajos en 16 bits. Ocean, 

que llevaba un tiempo muy calladita, 


inicia de la mano de un nuevo 
monstruito, un buen cartu- 
cho de fútbol, ~ à 
otro de aven- 
turas y hasta una 
versión de cómic, 
su andadura Super 
Nintendo este afio. 
Más, dentro. 



















Así es este nümero 
de Nintendo Acción 
Aus BON 


8 essere, Next Level 
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El Correo de 





BIG N 







¿Super héroes 
o super bodrios? 

Hace tiempo oí la noticia de que iba 
a haber un Spiderman-X Men. En 
“aquel momento, me puse a flipar, 
pero luego me di cuenta de que es un 
bodrio. Más tarde, sale Maximum 
Carnage, pero...¡otro bodrio! Más tarde 
sale X-Men Mutant Apocalypse y...cómo 
no, otro bodrio. ¿Valdrá para algo el 
nuevo juego de Lobezno, Wolverine? 
¿Qué pasa, que las compañías piensan 
que por ponernos en la caja del juego 
los personajes Marvel los vamos a 
comprar? ¿Lo hacen aposta? ¿No 
trabajan porque creen que el 
juego lo van a vender por la cara? 
Y ya que hablamos de Marvel, ¿el Spiderman 
con los Cuatro Fantásticos valdrá la pena? 


José Arnaiz Sánchez. 12 años. 
Astillero (Cantabria). 

Big N.- Efectivamente, parece que demasiado a 
menudo a las adaptaciones de cómics se les puede 
aplicar con más propiedad que nunca aquello de 
que “viven del cuento”. Сото tú bien dices, el 
tirón del super héroe de turno basta para que se 
vendan muchos cartuchos con la consiguiente 
decepción, pero, siguiendo con las frases lapidarias, 
por algo se inventó lo de “busque, compare, etc...” 
Vamos, que antes de quedarte sin money, algo que 
nadie desea, no estaría de más que consultaras la 
opinión de nuestros redactores en la revista y asi 
te evitarías más de un ‘cabreo’ que te puede 
amargar el día. La primera ocasión llegará en breve 
con el nuevo juego de Spiderman que comentas, 
pero, mientras tanto, acepta un consejo de un 
amigo consolero: échale un vistazo al magnífico Las 
Aventuras de Batman y Robin y verás que también 
hay adaptaciones de cómics que merecen la pena. 
Que по todo el campo es orégano. O 


`4 Erg 





La economía se mezcla con la enseñanza 
mientras Spiderman invade la serie 
Dragon Ball. Este mes me habéis 
inundado con cartas de los temas más 
variados, pero el sobreesfuerzo me hace 
disfrutar hasta lo más profundo de mis 
circuitos. ¿Masoquismo? No, es que me 
encanta responder a vuestras preguntas. 





Escenas de lucha de sexos 

Hola Big М, ¿qué tal? Me he decidido a escribirte 
porque me gustaría decir que la Penúltima Página 
del número 27 me ha encantado. Yo siempre juego 
con Chun Li en el SSF Il y me chifla que en los 
juegos haya representación femenina, aunque sólo 
sea una. Me encanta ver sus curvas y sus 
movimientos, que, en el caso de los juegos de 
lucha, donde hay alguna fémina, son los mejores. 
(...) Además, no somos de piedra y, de vez en 
cuando, nos gusta ver algo calentito en nuestra 
consola, aunque sólo sea ver las curvas y los 
movimientos sensuales de las mejores luchadoras 
del momento. 


¿12F?, Casi 18 años. Madrid. 


¡Hola Big N! (...) Se trata de la Penültima Página 


La super carta 









. ... 
Tiempos de crisis 
Según mi información, con las 
nuevas videoconsolas, las de 8 y 16 
bits van a desaparecer en poco 
tiempo y con mi Super recién 
comprada creo que es una 
indignación, ¿no crees? Pero al ver 
los precios me reí y me quedé а 
gusto. Eso de que el precio de una 
videoconsola sea 100.000 pts es una 
barbaridad, pues casi todos los 
padres no querrán gastarse ese 
dinero, ni aunque sea del hijo. A mi me dejan comprarme un videojuego cada 6 
meses más o menos y encima vivimos bien o muy bien, aunque no somos ni un 
Rockefeller ni nada por el estilo (...) Además de los gráficos, yo lo que busco 
esencialmente es que el juego sea largo y divertido, no caro. Buenos gráficos, CD... 
a mí con mi SNES me sobra y si tuviese la N.E.S. también. 

¡Ah! se me olvidaba. Creo que como la SNES y MD pueden tener los mismos juegos 
que las 32 bits (he aquí, Donkey Kong Country), deberían preocuparse más por 
éstas que casi todos tenemos y no por proyectos para ricos. ¡Que estamos en 
tiempo de crisis! 















David Villanueva Valladolid. 
14 años. León. 


Big N.- Vayamos por partes, amigo David. Estoy contigo en que estamos hablando 
de juegos, que lo importante es pasar buenos ratos y que para eso da lo mismo 8 
que 80 bits. Ahora bien, si además de ser entretenido me dan un juego con todos 
los avances técnicos posibles, pues mejor que mejor. En lo de los precios te doy la 
razón, no hay mucha gente capaz de gastarse el sueldo de un mes en una consola 
de videojuegos, pero alegra esa cara y piensa: existe una cosa que se llama, oferta 


y demanda, y si algo no se vende, o se le baja el precio o se va todo al '&arete'. 


Además, Nintendo mantiene que Ultra 64 saldrá a la venta con un precio 

aproximado a los 250 $ (entre 30 y 40.000 pesetas) y corre el rumor de que la, 
plataforma CD se lanzará al mismo tiempo, con lo cual la cosa dejará de ser un 
proyecto para ricos y bajará al terreno de los simples mortales. e 





















DONKEY KONG COUNTRY 


Sólo para tu 
SUPER NINTEND Nintendo] 


Nintendo España, S.A. 


P^ de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


de! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44. 





El Correo de 


BIG N 


del mismo mes. Creo que ya hace tiempo que se 


ha superado bastante el machismo en los videojue- 
gos como para que ningún consolero se asuste 
viendo la ropa interior de una luchadora, sino más 
bien vigilando sus golpes, ni creo que los Metroid se 
vendan menos tras descubrir que Samus es una chi- 
ca...y por cierto, algunos cartuchos como Ranma 
1/2 Hard Battle tienen un plantel mayoritariamente 


Big N.- Estaba seguro de que esto iba a ocurrir. 
Cachondones Vs Feministas, un tema de lo más es- 
pinoso. Al enigmático autor de la primera carta 
(¡acaso te avergüenzas de lo que dices?) le com- 
prendo por la edad y le digo que no veo nada malo 
en sus gustos, mientras no se traduzcan en una ac- 
titud machista, que todo puede ocurrir. En cuanto a 
nuestra fémina Laura, hombre, tampoco hay que 
exagerar. Reconozco que todavía no se ha visto a 
Ryu en calzoncillos, pero que lo de que Metroid se 
vaya a vender menos es una pasada. El fondo del 


femenino. asunto está en que la Penúltima a la que os referis 
simplemente quería reflejar que, con trasfondo ma- 


Laura Figueiredo. ¿Edad? A Valenza (Orense). chista o no, los personajes femeninos cada vez tie- 


La pregunta del mes 








¿Revista de niños? 


¡Hola Big N! Te escribo para ver qué opinas sobre un examen que hice de Lengua 
cuyo título era “La prensa’. En una pregunta, mi maestra me puso que le dijera 
nombres de periódicos. Hasta ahí bien, ¿no? Pero luego me puso que escribiéramos 
nombres de revistas y yo puse Nintendo Acción. Me lo tachó y me puso que eso no 
existía. Y ahí no acaba todo. También en el mismo examen, me preguntó palabras 
derivadas de jugar y yo puse jugabilidad. Me dijo que eso tampoco existía. Lo 
busqué en el diccionario y tampoco estaba. Al día siguiente le traje la revista y le 
enseñé que se llama Nintendo Acción y que existe la palabra ‘jugabilidad’. ¿Y 
sabéis lo que dijo? pues: “¡Vaya, 
qué revista de niños! ¡No tendría 
que existir porque les hace 
viciosos y les enseña palabras 


































ACCION? 
USPENSO!! 


Taras!”. 
¡LA LEO, ¿Qué opinas de eso Big N? 
Luego exister) 08 0 : 
David Rivas Ruiz. 
12 años. Catadán (Valencia). 


Big N.- Vaya, vaya. Así que 
profesora. Bueno, pues no 
pretendo dar lecciones a una 
persona a la que se le suponen 
más conocimientos de Lingüística que a mí, pero es que yo había oído hablar de 
las jergas y lenguajes especializados que poseen ciertos grupos profesionales. 
Apuesto a que tú también lo has estudiado. ¿Que “jugabilidad' no viene en el 
diccionario? Seguramente tampoco aparecen ‘resetear’, testear”, ni mil términos 
más relacionados con la informática que han sido tomados del inglés. Purezas 
idiomáticas aparte, lo que me ha llegado al alma es lo de “revista de niños”. 

¿No se habrá equivocado de profesión esta señora? Precisamente, por trabajar 
diariamente con chavales, debería darle a las ‘cosas de niños’ la importancia que 
se merecen. De todas formas, con adultos como ella cada vez me da más gusto 
ofrecer mis servicios a una revista “по adulta” (aunque esa cuestión también sería 
más que discutible). 

Por cierto, los términos ‘intolerancia’ y ‘humildad’, aplicables en este caso al 
reconocimiento de los errores propios, sí aparecen en mi diccionario. ¿Y en el 
suyo? El mundo es muy grande y con un poco de esfuerzo cabemos todos. 











nen más fuerza en los videojuegos y están perdien- 
do en Europa el pudor que los distinguía en muchos 
casos de las versiones japonesas. Tomáoslo como 
queráis, pero nosotros, como dice aquél, somos 
‘simples notarios de la realidad'.& 


Un lector indignado con Goku 

¿Cómo te va Big N? A pesar de lo que pueda con- 
notar mi edad, soy un gran aficionado y seguidor de 
la serie Dragon Ball (...) Dragon Ball mueve muchas 
personas y dinero en nuestro país, pero dudo que 
se lancen en masa a adquirir el nuevo juego para 
Super Nintendo que ha sacado Bandai; es más, du- 
do de la calidad del producto y no llego a entender 
bien el hecho de su distribución. 

(...) Quedé completamente defraudado, no sólo 
al conocer la inexistencia del modo historia, tam- 
bién al observar la presencia de menos luchadores 
que en anteriores entregas (a veces utilizando el 
mismo sprite -Vegeta y Goku-), al contar el ridículo 
número de escenarios y al comprobar que no había 
apenas novedades con respecto a la segunda parte. 
Llegué a la conclusión de que, o bien el juego lo es- 
condía todo en forma de truco o que, por el con- 
trario, se trataba de un juego realizado sin ganas, 
rápidamente y con la única intención de venta fácil 

(..) Big N, ¿crees que Bandai pretende aprovechar 
el éxito del chollo Dragon Ball para colarnos un 'pe- 
tardo', o crees que el juego puede dar más de sí de 
lo que muestra a primera vista? ¿Acaso Bandai está 
guardando su ‘tarro de las esencias’ para una ex- 
plosiva cuarta parte de la serie? 


Go go Ackman. 19 años. Sevilla. 
Big N.- ¿Qué tal Go Go? ¿Sabes que muchos 
lectores opinan como tú? Sobre lo del 'petardo', 
yo no llegaría a tanto pero si recuerdas, en Nin- 
tendo Acción tuvimos la osadía de darle un 78 al 
juego, así que tus palabras demuestran que algo 
de razón tienen nuestros redactores. Por lo que 
respecta al modo historia y demás, ya el mes pa- 
sado dije que se rumorea que puede haber un 
truco que lo haga realidad, así como otro para 
jugar con Gotenks, pero de momento nada de 
nada. Por último, y pese a que esto me va a su- 
poner un aluvión de cartas, como respuesta a tu 
pregunta por el cuarto Dragon Ball, tengo una 
noticia buena: se habla de que Bandai está prepa- 
rando un juego de rol, y una mala: que no puedo 
darte más datos. ¿Satisfecho? Pues nada, a seguir 
esperando noticias. @ 





LO SENTO 
MUCHO... 





без que esté salvando el mundo o algo parecido.” Oh, ¡sí que lo 
y “4 Como el agente especial Harry Tasker, está en tus manos impe- 
JA dir un holocausto nuclear y ¡detaner a la Jihad Carmesí! 
: > Experimenta toda la explosiva intensidad de TRUE LIES™, inclui- 
das las misiones secretas nunca vistas. ¡Toda la acción del gran 
éxito del cine y nada de romance! 


ArcadíA ел. ¿AKlaim 


p GAME GEAR 


TRUE LIES™ & © 1994 Lightstorm Entertainment, Inc. Nintendo, Super Nintendo Entertainment System, Game Boy y los sellos oficiales son marcas registradas de Nintendo of America Inc. 
© 1991 Nintendo of America Inc. Sega, MegaDrive y Game Gear son marcas registradas de Sega Enterprises, Ltd. Acclaim es una marca registrada de Acclaim Entertainment, Inc. 
© 1995 Acclaim Entertainment, Inc. Todos los derechos reservados. Las pantallas han sido tomadas de la versión Super Nintendo del juego. 





Next Level 


que ofrecemos una extensa review 
en este número, y también en 
Game Boy. Ambos cartuchos ya 
están a la venta en nuestro país vía 
Arcadia, para satisfacción de todos 
sus seguidores. 

El desarrollo del juego en la 
versión portátil es muy similar al de 
los 16 bits. A lo largo de las siete 
misiones que propone el juego 





Estrategia espacial 
para Super Nintendo 


ayuda de los enérgicos y siempre 
dispuestos a entrar en acción 
Cuatro Fantásticos, o la Antorcha 
humana, la Mujer invisible, Mr. 
Fantástico y el rocoso hombre 
conocido como La Cosa. En fin, que 
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Venta 


se trata de un cartucho repleto de veta аа 
estrellas con el que disfrutaremos de 
lo lindo y durante bastante tiempo 
en el Cerebro de la Bestia. 


Uno de los títulos que más solera 
y arraigo ha tenido dentro del 
mundo del cine y de la televisión ha 








SeaQuest, también en 
versión Game Boy 





El alucinante submarino seaQuest 
que acabáis de ver en la portada 
está decidido a invadirnos 
completamente, y a su ataque 
televisivo ahora hay que añadir su 
desembarco en Super Nintendo, del 


з hI S32 


tendréis que reparar reactores 
averiados, recuperar bidones de 
plutonio y, en definitiva, realizar 
misiones casi calcadas a las que se 
deben llevarse a cabo en la Super, 
todo ello bajo un scroll horizontal, 
y con la inevitable participación de 
protagonistas de la talla de Darwin, 












sido, sin duda, Star Trek. Pues bien, 
Interplay se ha encargado de 
versionar uno de los puntos fuertes 
del film:todo lo que rodea a la sala 
de mandos y cómo se reacciona a 
las misiones. Star Trek: Star Fleet 
Academy está a partir de ya en 
vuestras tiendas favoritas, y ¡a qué 





el hyper-reality probe... Un último 
aviso, el cartucho ya está disponible 
en vuestra tienda preferida. 


En compañía de los 
Cuatro Fantásticos 


ШТ 


p 





Las apasionantes aventuras 
plataformeras del hombre-araña ya 
han llegado a España por obra y 
gracia de Arcadia, distribuidora que 
va a atacar muy fuerte a lo largo de 
toda la primavera y que acaba de 
hacerse con la distribución de los 
cartuchos de Acclaim, como este 
Spiderman. 

La ciudad de Nueva York se haya 
sumergida en el más absoluto caos 
debido a la invasión de todo tipo de 
villanos, y a Peter Parker, el hombre 
que fue picado por una araña 
radiactiva, se le ha encomendado la 
heróica misión de liberarla de 
semejante lastre a lo largo de seis 
durísimos niveles. Afortunadamente 
no estará sólo, ya que contará con la 





Spiderman - Super Nintendo Spiderman - Super Nintendo 





no sabéis quién se encarga de 
distribuirlo? Pues nada, Arcadia. 
Que se lo lleva todo. 

El juego es básicamente un 
simulador de pilotaje de naves 
espaciales. Una sugerente propuesta 
que se le hace al jugador para que 
tome los mandos de distintas 
aeronaves y controle sus 
movimientos, adopte decisiones y 
cumplimente un determinado 
número de interesantes, y a la vez 
arriesgadas, misiones. Si la estrategia 
espacial es lo tuyo, aquí tienes tu 
cartucho, Y ojo a los Klingons, 


Magias, hechizos y 
plataformas 16 bits 


Warlock llega 
dispuesto a 
embrujarnos 


A este mago ya le dedicamos La 
Penúltima Página en el anterior 
número de nuestra revista, así que 
ya sabréis que se trata de un título 
de culto en el mundo del cine y que 
ahora está dispuesto a causar furor 
en el sector del videojuego gracias a 
esa sabia combinación de 
aventuras, plataformas, hechizos y 
brujería que atesora. Todo un cóctel 


Warlock - Super Nintendo 














verdaderamente explosivo y sobre 
todo atractivo para los jugones de la 
mayor de Nintendo que llega sobre 
una placa de 16 megas. 

Arcadia es también la elegida para 
poner en la calle el cartucho de 
Acclaim. En él controlaremos a un 
“súper animado” personaje que 
debe reunir seis piedras mágicas 
para redimir al mundo. ¿El 
Problema? Que Warlock también 
quiere las piedras y que, claro, él es 
más fuerte 





Ya está a la venta el pad 
del Año 2000 


Naki: un mando 
revolucionario 


Arcadia se encarga de 
distribuir en España el 
que seguro será pad del 
año 2000. Se trata de 
un mando 
absolutamente 
revolucionario y 










novedoso en nuestro país, que va 
debidamente equipado para ser 
utilizado tanto en Mega Drive como 
en Super Nintendo, fulminando de 
este modo la actual situación en la 
que a cada consola le correspondía 
un Único e intransferible pad. 

¿Qué, cómo, esto va en serio? Sí, 
sí, habéis leído bien, con Naki 
ProControl, que es como se llama 
el mando en cuestión, podréis 
controlar los movimientos de 
vuestros personajes favoritos en las 
consolas de 16 bits de Sega y de 
Nintendo gracias a su doble 
conector final con el que se puede 
instalar a una и otra, 

Naki, que mantiene la forma de un 
pad de Mega drive, contiene, 
además del doble conector, un pad 
de control para nuestro pulgar que 
permite realizar un sencillo y 
preciso control en ocho 
direcciones, un botón turbo para 
obtener más velocidad en los 
momentos necesarios, auto disparo 
aplicable a todo tipo de golpes, una 
cámara lenta para utilizarla en 
momentos críticos del juego, e 
incluso goza de unos botones Q 
cuya función específica pasa por 
memorizar los movimientos 
especiales que nosotros deseemos 
al principio de la partida. 

En definitiva, que se trata de una 
auténtica pasada de mando al que 
no le falta de nada y del que, por 
cierto, debéis saber 
que ya se encuentra a 
la venta en nuestro 
país. ¿O eso ya lo 
hemos dicho antes? 
Bueno, es igual, vía 
Arcadia, como casi 
siempre, 


lovo] ixoM 


Aunque aún no tiene 
fecha de lanzamiento 


Boogerman, 
listo para 
"ensuciar" la 
SNES 


Arcadia nos ha confirmado que, 
pese a carecer aün de fecha 
definitiva, Boogerman estará 
disponible en breve en su versión 
para Super Nintendo. 

Para los que todavía no conozcáis 
al sucio personaje de Interplay, os 
diremos que Boogerman es un 
peculiar super-héroe de traje verde 
y capa roja que utiliza unas armas 
más que especiales: flatulencias de 
todo tipo, mocos y cualquier otra 
“lindeza” que se os ocurra están 
siempre prestas a ser Usadas por 
nuestro amigo contra todo 
adversario que se le acerque. Id 
preparandoos para los que serán, 
con toda seguridad, los 24 megas 
con el realismo más “guarro” que 
haya conocido jamás la SNES. 








Boogerman - Super Nintendo 


Next Level 


En España no lo 
tendremos hasta junio 


El último juego 
de fútbol de 
Nintendo se 
llama Soccer 

Shoot-out 


Buenas noticias deportivas llegan 
para las Super de nuestro país, 
puesto que tiene anunciada su salida 
para el próximo mes de junio lo que 
va a ser el último juego de fútbol 
creado para Nintendo por Capcom. 
El título en cuestión, del que ya 
llevan algún tiempo disfrutando al 
otro lado del Atlántico, es Soccer 
Shoot-out y como ya os hemos 








mencionado va dedicado 
completamente al fútbol, 
Hablando un poco de sus 
interioridades os resultará 
interesante saber que presenta una 
visión lateral del partido, con unos 


Soocer Shoot-Out. Super Nintendo 





sprites de buen tamaño, y que 
consta de seis modalidades distintas 
de juego, dos de las cuales llaman 
especialmente la atención: el modo 
entrenamiento (que ya vimos en el 
carismático International Superstar 
Soccer) y la interesante modalidad 
de fútbol indoor, es decir entre 
paredes (opción que probamos рог 


primera y hasta ahora única vez-en características de los juegos, etc— 


Striker, el título de Elite). 








Soocer Shoot-Out. Super Nintendo 


Spaco abre una linea 
de consulta para los 
usuarios de los 8 bits 


Si tienes una 
NES, esto te 
interesa 


Spaco no quiere olvidarse de la 
NES ni tampoco, por su puesto, de 
sus usuarios. Por ello ha lanzado un 
interesante comunicado en el que se 
informa de la apertura por parte de 
esta compañía de un nuevo servicio 
de atención a todos los poseedores 
de la consola de ocho bits. 

Dicha compañía ha decidido abrir 
esta línea de consulta para orientar 
a todas aquellas personas que 
tienen mayores o menores 
dificultades a la hora de localizar en 





su lugar de residencia los productos 
para la consola NES que Spaco 
distribuye en nuestro país. Además, 
en este servicio de atención 
recientemente creado pueden 
informar al comunicante sobre las 
noticias relacionadas con Spaco y 
todos sus productos: desde 


-passwords, soluciones; ——— 


Seguro que esta noticia supone 
una gran alegría para todos los que 
tengáis la veterana NES, así que si 
realmente os interesa tomad buena 
nota de dónde debéis dirigiros: el 
teléfono de consulta es el (91) 803 


46 42 (de 8:30 a 14:30 y de 15:30 a 


18:00). Si por el contrario deseáis 
realizar la consulta por carta : 
SPACO S.A. 
Servicio de Atención Usuario 
Avenida de la Industria 8 
28760 Tres Cantos -Madrid- 





¿Conocéis Street 
Hockey “95? 


La Super se 
apunta al 
hockey 
callejero 


—Ethockey sobre hielo-esun—— 
deporte muy popular en los Estados 
Unidos, y fruto de esa afición es 
Street Hockey '95, un título de la 
compañía GTE que haría las delicias 
de los escasos aficionados al stick y a 
las cuchillas que hay en nuestro país. 

Aunque no es el primer cartucho 
centrado en este deporte, Street 
Hockey cuenta con la particularidad 
de que los partidos se desarrollan 
еп una pista callejera, además de 
que los jugadores son gente 
corriente, ¿Que para cuándo se 
espera su llegada? Sin concretar, 
amigos, sin concretar. 


Nintendo Acción 
prepara una bomba 


El mes que 
viene vamos a 
soprenderte 


Que nadie se asuste, que la 
bomba que preparamos para el mes 
que viene no es de las que estallan, 
sino más bien de las que agradan. Y 
es que además de un contenido de 
lujo, páginas increíbles y cartuchos 
jamás vistos, vamos a sorprenderos 
con un regalo total del que ahora 
mismo no podemos decir nada. 
¡Ojalá pudiéramos, pero es que es 
tan secreto! 

La sorpresa no queda ahí. El 
regalo os permitirá participar en un 
súper concurso en el que vamos a 
sortear.. nada, que no lo podemos 
decir. Para salir de dudas, el próximo 
número de esta súper revista. 
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Última hora de 
Killer Instinct 





Hace pocas fechas tuvimos la 
oportunidad de disfrutar como 
enanos con la recreativa de lucha 
que marcará un hito en la historia 
de los arcades. Su nombre es Killer 
Instinct y aunque para algunos sólo 
represente un paso más en el afán 
por ofrecer nuevos y. revolucionarios 
juegos de acción, seguro que los 
lectores de Nintendo Acción tienen 
una opinión bien distinta. Y no les 
falta razón. La máquina en cuestión 
se nutre de la potente CPU de 
Ultra 64 en la que Nintendo lleva 
tiempo trabajando. El desarrollo es 
obra de Rare, los chicos del Donkey 
Kong Country. Y lo que queda, 
vaya, la tecnología punta en 
máquinas arcade, corre de la parte 
de Midway (Williams). O sea que 
hay motivos para tener en cuenta el 
maquinón que nos espera. 

Pero, bueno, seguro que esto ya lo 





00000 FU 
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sabíais, así que vamos con 
nuevo, Lo que queríamos d 
desde esta página es pre t 
Que la recreativa ya está en nuestro 
país y que, segün los datos que 
AmuseTEC (la distribuidora oficial 
de Williams en España) nos ha 
pasado, todo apunta al éxito. Vamos, 
que la cosa está que arde y que llega 
dispuesta a arrasar. 

Los más osados, que el juego es 
fuertecito aunque desde luego n 
superior a la fiereza de Мо 
Kombat Il, pueden acercarse a su 
salón recreativo favorito (seguro que 
en el New Park de La Vaguada 
madrileña está a su disposición) 
disfrutar con los sprites 
renderizados, el movimiento hiper 
realista y la concepción viole 
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Killer Instinct. Un espectacular 
arcade de lucha comprimidito en 
150 megabits que parece olvidarse 
de la tendencia 3D de los Virtuas y 
Tohshinden para agarrarse a ип 
estilo SF Il bastante más encarnizado 
y perfecto a nivel técnico, 

Las máquina plantea seis botones 
de ataques y acciones cuya 
combinación propicia un buen 
número de fatalities y otros tantos 
ataques especiales. Muy en la onda 
consola, ya veis. Y hablando de este 
tema, lo inevitable en estos casos es 
terminar comentando lo de la 
conversión a Ultra doméstica. Los 
Últimos rumores apuntan a que el 
cartucho de Killer Instinct se 
abastecerá de 192 megabits (24 
megabytes) y a que es posible que 
no veamos nada de nada, que no lo 
juguemos, hasta principios del 96. 
En todo caso dejad de darle vueltas 
y acercaos al salón más cercano. Ya 
veréis que sensación. 








En КІ, los luchadores disponen de dos barras 
de energía. Cuando ambas se agotan no hay 
lugar para un segundo combate. Tan sólo es- 
pacio para una pequeña pausa entre barra y 
barra. Un receso, que dicen algunos. 


m 
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Los escenarios de Killer Instinct rezuman cali- 
dad por los cuatro costados. Y los sprites son 
genialmente enormes. 











Japón juega vía 
satélite 


La última locura de 
Nintendo en Japón se _ 
llama ‘Satellaview у (EE 
es un periférico 
con el que 
cualquier Super 
Famicom podrá 
conectarse al canal de 
televisión que la Gran N 
dedicará a sus 16 bits. ¿Os 
gustaría conocerlo? 








poner en marcha. No estamos 
hablando de ciencia ficción, 
estamos hablando de lo que pue- 


lante en su interés por el mundo 
de las consolas. 
Básicamente, el ‘Satellaview’ 


puerto que todas las consolas de 
16 bits de Nintendo tienen en su 





Az 1994: Nintendo da un 
golpe de mano silencioso ad- 





quiriendo un canal satélite lla- 
mado Giga. Año 1995: La Gran 
N anuncia en Japón el lanzamiento 
de ‘Satellaview’, un add-on con 
el que cualquier poseedor de una 
Super Famicom y una antena 
parabólica (la mayoría de los ho- 
gares japoneses la tienen) estará 
en disposición de recibir en su ca- 
sa el canal de televisión que la 
compañía japonesa tiene previsto 


12 EXRENSIZSDIISISDME Satellaview 


de llegar a hacer una compañía 


se compone de tres partes di- 


* Con ‘Satellaview’ se podrá acceder a 

las últimas novedades que las compañías 
inserten en el canal de televisión. 

que va un paso por delante en 


tecnología cuando trabaja en un 
mercado que va un paso por de- 


ferenciadas: la primera es la uni- 
dad base, que se conecta a la 
Super Famicom a través del 


parte inferior (si os fijáis en la 
vuestra, lo encontraréis al quitar 
una pequeña tapa que lo protege) 
y cuya misión es interpretar los 
datos recibidos vía satélite. La se- 
gunda parte tiene un nombre es- 
pecífico, BS-X, un aspecto muy 
similar al del Super Game 
Boy, y se conecta de la misma for- 
ma que cualquier cartucho al ио. 
En su interior tiene 8 megabits 





La llave de la memoria. ¿Un Super Ga- 
те Boy y su cartucho? No, son el BS-X y la 
‘memory card' que permiten grabar los da- 
tos transmitidos vía satélite. 


de memoria 
ROM, que con- 
tienen el sistema 
operativo, y 
otros 4 me- 
gabits ex- 
tra de 
RAM, 
que vie- 
nen a añadir- 
se a los que proporciona la 
propia consola, Por último, el com- 
ponente final del ‘Satellaview’ es 
una memory card, de aspecto 
similar a un cartucho de Game 
Boy, que se introduce en el BS-X 
y almacena los datos prove- 
nientes del exterior. 

Ahora, dos preguntas quedan en 
el aire: ¿cuáles son las posibili- 
dades del nuevo sistema y 




















CE 


resoft la que se 
ha puesto a la 
cabeza de ese in- 
terés; hasta el pur 

de que ha confirm... 2 
que ofrecerá in- 
formación 
sobre Ch- 
rono Trig- 
ger a través 
del canal e, in- 
cluso, ha comen- 
tado la posibilidad 
de que los usuarios 
del ‘Satellaview’ 
tuvieran software dis- 
ponible en exclusiva. 


resto, que comprende a com- 
pañías como Data East, Kona- 
mi, Taito o Atlus, están todavía 
a la expectativa, en espera de ver 
el futuro que pueda tener el siste- 
ma en cuanto a ventas y, por tanto, 
posibles receptores, 


* Nintendo espera vender dos millones de 
unidades en su primer año de existencia. 
* SquareSoft ya ha mostrado su interés por 
las posibilidades del nuevo producto 


cómo se va a financiar? 

Las intenciones de Nintendo 
son recabar el interés de otras 
compañías de forma que utilicen 
el canal para anunciar sus nuevos 
títulos e insertar demos jugables o 
trucos sobre ellos. De esta forma, 
los afortunados usuarios de Su- 
per Famicom recibirían el 
software vía satélite y éste 
quedaría almacenado en la me- 
mory card, que os hemos descrito, 
a disposición de cualquiera que 
quisiera utilizarlo. 

Aunque varias compañías se han 
mostrado ya interesadas por el pe- 
riférico, parece que ha sido Squa- 


Entramos así en el último aspec- 
to, pero no por ello el menos im- 
portante (tal vez todo lo contra- 
rio): el económico, 

La Gran М espera vender dos 
millones de ‘Satellaview’ en su 
primer año de existencia a un pre- 
cio aproximado de 20.000 pese- 
tas por unidad, y está previsto 
que el satélite Giga comience a 
emitir a finales de este mis- 
mo mes, lo cual habla bien a las 
claras de la apuesta que está ha- 
ciendo Nintendo con su lanza- 
miento. En principio, aunque la 
imagen se emitirá sin codificar, se 
prevé exigir una cuota de sus- 





El Virtual Boy, a mág 
bricar tridimensionalidad de Nin- 








tendo, sigue en candelero. Pese а 
que es obvio que la calidad real de 
sus juegos no puede quedor reflejada 
en el papel (ya os dijimos que Nin- 
tendo trobaja en un sistema que 
permita trasladar fielmente los jue- 
gos del VB a los páginas de las re- 
vistas especializadas), en Ninten- 
do Acción hemos querido 
mostraros unas imágenes para ha- 
ceros una idea de lo que habrá tras 
las estrambóticos gafas. Como veis, 
trabaja con figuras rojas sobre fon- 
dos negros. La rumorología habla ya 
de nuevos títulos que añadir a los 
tres iniciales, Todo apunta a que 
Kemco programaró dos juegos, si 
bien sólo se conoce el nombre de 
uno de ellos: "Virtual Legue Ba- 
seball', Pronto, més. 


cripción, si bien con el tiempo se 
espera atraer la publicidad sufi- 
ciente como para permitir que 
la recepción sea gratuita 

Si, ya antes, Japón parecía otro 
mundo, completamente diferente 
al nuestro, todo apunta a que aho- 
ra con el ‘Satellaview’ nuestros 
afortunados amigos nipones se 


chip de 32 bits 





alejan un poco más en el te- 
rreno de la tecnología aplica- 
da al entretenimiento. 

A los modestos españolitos de a 
pie sólo nos queda soñar en un fu- 
turo que nos pudiera llevar a al- 
canzar las cotas que ya domina 
Nintendo en el cada vez más le- 
jano oriente. 


Super sin necesidad 


de periféricos adicionales. 
América 


Е 


Nintendo 
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aumentaría significativamente la potencia 
de los 32 bits no se sabe nada 
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Barbie ha alcanzado tal éxito de 
ventas en Norteaméricaique hasta 
son varios los juegos que han apare- 
cido con la rubia muñequita co- 
mo protagonista. El último de ellos 
se llama 'Barbie Vacation Adven- 








ture’ у, por su nombre, deduciréis 
Que es una aventura muy sui generis. 

Con deciros que el jugador tiene 
que afrontar situaciones tan 'arriesga- 
das como encontrar unos rega- 
los escondidos o jugar con un 
balón de playa... sobran más co- 
mentarios. Todo sea porque Barbie 
pase sus vacaciones con tranquili- 
dad en distintos lugares de los EEUU 

Como os podéis imaginar, entre to- 
nos rosa, animaciones de lo más in y 
cambios en el vestuario de la prota- 
gonista, el cartucho de Software 
Creations alcanza un tono de cursi- 
lería que para sí querrían muchas re- 
vistas del corazón. 





Acclaim y su campaña ‘monstruo’ 


El pasado 23 de febrero entrará en la Historia como el Jam Day 95, el 
día clave para el comienzo de una intensa campaña publicitaria con 
la que la gente de Acclaim pretende que ‘NBA Jam Tournament Edi- 
tion’ ¡guale, al menos, los logros alcanzados por la primera entrega de este 
título (recordad que sus más de tres millones de copias vendidas le con- 
virtieron en el juego deportivo con más éxito en el 94), 

Entre otros aspectos, el márketing prevé concursos (en los que el ga- 
nador viajará a la final de la NBA y tendrá la oportunidad de conver- 
tirse en personaje de un próximo videojuego de la compañía ameri- 
cana), inclusión de anuncios en televisión y en revistas especializadas, 
distribución de 45.000 pósters y 15.000 banderines, etc. Las cifras de la fac- 
tura tienen más de seis ceros y se cuentan en dólares. 





Cuando Domark 
encontró a Acclaim 


Si recordáis, el mes pasado 
os informábamos en estas mis- 
mas páginas de los últimos tí- 
tulos creados por Domark 
(‘John Ritman's Soccera- 
ma' o 'Marko's Magic Fo- 
otball'). Esta vez, además de 
adelantaros las primeras 
imágenes del Fl del que también os hablábamos, aprovechamos para 
comentaros algo que seguro interesará a los fanáticos del estilo Domark. 

Y es que la compañía británica ha concedido a Acclaim la licen- 
cia de distribución de su línea de juegos para consola. Por lo tanto, la 
moraleja de todo este baile de datos e informaciones es que, posiblemente, 
los juegos de Domark lleguen ahora a España vía Arcadia, que es la 
distribuidora de Acclaim en nuestro país. 








Nace el ‘basket’ con más ritmo 


¿Qué tienen que ver Public Enemy, Queen Latifah, LL. Cool J., 
Naughty by Nature o House of Pain con los videojuegos? Pues mucho, 
porque dentro de poco todos ellos y algunos más van a encerrarse en 
una cancha de baloncesto 
para protagonizar “Rapjam 
Volume One’, un juego al es- 
tilo ‘NBA Jam’, pero con 
más ritmo, vaya. La idea ha 
partido de Motown Games 
y se llevará a la práctica en las 
canchas callejeras de Chi- 
cago, Los Ángeles, Nueva 
York, Houston y Atlanta, 
donde los raperos pondrán en 
práctica sus cualidades ayuda- 
dos por movimientos especia- 
les propios de cada juga- 
dor y por un sonido que, a 
juzgar por los protagonistas, 
promete ser espectacular. 
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Dunk ée Hoop es la prueba 


Sabíamos que el interés de 
los japoneses por el fútbol es- 
taba subiendo día a día, pero de lo 
que no teníamos ni idea era de 
su supuesta afición por el ba- 
loncesto, hasta que llegó a nues- 
tra redacción ‘Dunk & Hoop 
Dream Basketball”, un cartucho 
de Human que circula por el país 
del sol naciente. 

Diecisiete equipos ficticios, 
visión trasera, sprites 'acarto- 
nados' y partidos de cinco 
contra cinco jugados en pabe- 
llón o de tres contra tres con 
canchas callejeras como esce- 
nario son las pi 
ticas del jueg 
tras probarlo, os podemo 
rar que, a nu g 
nes, todavía les queda mucho 
por aprender ace 
arte de meter 






aracteris- 


caso, 








noble 









¿Pican o no 

Uno de los géneros más insó- A 
litos que existen para la Super 
son los  simuladores 
de...¡pesca! Parece difícil 
trasladar un deporte con 
tan poca acción al video- 
juego, pero el caso es que hay 
más de un cartucho con la ca- 
ña y el anzuelo como protagonistas. Por EEUU circula “Bassin's Black 
Bass’, un juego creado por Hot-B (ya había sacado antes “Super Black 
Bass’, también de pesca) que cuenta con la ayuda de Hank Parker, una 
leyenda de este deporte, como atractivo, Como los japoneses no iban a 
ser menos, ellos conectan “Fishing to Bassing’ a su Famicon cuando 
deciden irse de pesca sin salir de su casa. 
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El ‘Dream Team’ de la Ult 
Elegidos para la gloria 


Tras los "fichajes de Software Creations, Gametek y Sierra (con- 
vertirá el simulador de vuelo “Red Baron”) son ya trece las licencias 
dadas por Nintendo para el desarrollo de software para Ultra 64, 

Podemos citar a Acclaim (está preparando “Turok: Dinosaur Hun- 
ter", basado en un cómic de Valiant), Williams (trabaja en un ‘Doom’ 
Con nuevos niveles y personajes), Spectrum Holobyte (ya conocéis su in- 
tención de programar “Top Gun”), Paradigm Simulations (se habla de 
'Pilotwings 21” como fruto de su colaboración con Shigeru Miyamo- 
to), DMA Designs (los padres de “Uniracers”, sin títulos concretos) o 
RARE entre los elegidos para 'alimentar' a la Super Consola de Nintendo. 


¿Conocéis lo último de Enix? 


Dri 17-097 g 


El Dr. Jebet Lamarq, un 
sabio inventor secuestrado 
por los soldados del castillo 
de Kolulo; Pino, un androi- 
de 4649 al que éste ha do- 
tado de vida como a Pi- 
nocho; y Tinker, un hada 
que le guía, son los personajes 
principales de “Wonder 
Project J’, el último RPG en 
24 megas nacido de las men- 
tes creadoras de Enix. 

Con una mecánica similar a 
os juegos de PC (click con un 
puntero sobre los objetos en 











pantalla para que Pino se mueva), la aventura transcurre en la isla de Ko- 
lulo, en la que hasta ahora androides y humanos convivían en paz. Su ban- 
da sonora es de gran calidad. Tampoco faltan los diálogos que, desenmara- 
ñan la trama, y nos recuerdan lo bien que vendrían unas clases de japonés, 



















ILLUSION 


* Nintendo • Super Nintendo • 


Ya está aquí. Las primeras imágenes de Illusion of Time 
"made in Spain" llegan a nuestras páginas para demostrar a 
incrédulos y otras razas que ya no será necesario utilizar el 

diccionario para disfrutar de un buen juego de rol. 








de alguien | 
Bilt y Lota. 





de inglés, traductores, vendedores de dic- 
cionarios, intérpretes y demás, pero es que hoy 
estamos especialmente contentos. Por fin tene- 
mos entre manos la prueba testimonial de que 
Illusion of Time saldrá en castellano, y no 


о: nos perdone el gremio de profesores 


Rol en estado puro 





dialogar, ítems s en Illusion of Time se 





IEW 





* Rol * 16 Megas * Mayo ° 





hemos querido esperar ni un momento para 
compartirla con vosotros; ahí van las primeras 
imágenes con los textos legibles para todo hijo 
de vecino. Y lo mejor de todo es que sólo que- 
dan unas pocas semanas para que todos podáis 
jugar al primer juego de rol para la Super en 
nuestro idioma, ¿que os parece? Estupendo, pues 
vamos a presentarlo como es debido. 

La mecánica de Illusion of Time se basa en la 
investigación y recorrido de un amplio ma- 
peado dividido en varias partes que correspon- 
de a las distintas tierras de un reino (habrá hasta 


Сото premio te darè 
dos Joyas Hojas. 





Pase usted y hable. La mecánica de juego os obligará a in- 
vestigar multitud de lugares, entrar en innumerables habita- 
ciones y dialogar con todos los personajes que encontréis, 





as encontrado las 
Gafas de Cristal Negro? 









Houwe 
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Servicio de recogida. Ya lo dice el texto, la recogida de 
ítems será uno de los aspectos fundamentales del juego. 





recuperó su 


Mágico mundo. Las pócimas para recuperar la energía y 
demás aspectos mágicos serán una ayuda vital para Will. 


22 localizaciones diferentes). Por el camino, 
Will y el resto de personajes protagonistas irán 
trabando conversación con un montón de 
“secundarios” que les aportarán valiosa in- 
formación, y además irán encontrando todo tipo 
de ítems y objetos, unos 63, que deberán 
utilizar en distintos momentos de la partida. 
¿Que no hay nada nuevo bajo el sol? Hombre, 
estamos hablando del primer juego de rol que 
Nintendo va a lanzar en castellano, y eso va a 
convertirle en un cartucho imprescindible para 
todo jugón que se precie, Pero es que además, 











¡Vaya argumento! Que no, que esto no será de novela rosa, 
que irá de aventuras y estará más que cuidado. 





Will, el investigador. No perdáis ojo de cuantos detalles os 
solgan al paso. Pueden solucionaros la papeleta. 


connotaciones lingüísticas aparte, Illusion of Ti- 
me incorporará un IVA, un valor añadido en for- 
ma de desarrollo argumental progresivo 
perfectamente cuidado, un aspecto gráfi- 
co dominado por la belleza de los parajes 
y una calidad técnica que empezará por el em- 
pleo del modo 7 en algunos pasajes y terminará 
con la posibilidad de guardar tres partidas 
distintas en la pila del cartucho, No os ex- 
trañe, por tanto, que Will y compañía sean ya 
las estrellas de más actualidad entre la va- 
riopinta fauna que habita en los 16 bits. 











¿Quién dijo que segundas partes nunca fueron buenas? 
Ocean va a rescatar el traje de asalto Turrican para 
demostrar a los usuarios de Super Nintendo que, con mucha 
acción y buenas dosis de Modo 7, se puede hacer que 
un título ya conocido vuelva a sorprendernos a todos. 








SUPER Tu 


e Ocean • Super Nintendo ° 





vado$ tienen una voluntad de hierro que les 


Е en el mundo del videojuego una ex- 
trafia maldición debido a la cual o bien los 


personajes protagonistas son masoquistas 
(quizá sea que simplemente tienen una especial 
habilidad para meterse en líos), o bien los mal- 










permite insistir una vez tras otra en sus diabóli- 
cas intenciones. Protagonista y malo de “Super 
Turrican' no iban a ser la excepción a esta ley 
y eso es lo que motiva esta presentación de lo 


to la intro como 


que va a ser la segunda parte de un juego 
que vimos en la Super hace tan 

La historia de este tít 
tras darse a conocer en otr 
adaptación al ‘Cerebro de la Bestia’ co- 
rrió a cargo de Hudson Soft, mientras que 
ahora es Ocean la que de traer- 
nos la correspondiente secu creemos que 
vais a salir ganando con el cambio, Es un juego 
de esos que os mantienen pegados a la 
pantalla, esperando que en la siguiente fase 
aparezca una sorpresa todavía mayor. 






тоѕа, pues, 





Imágenes 
de ‘pata negra’ 


s saltos entre fases de 


AS THE SIRENS 
THE HANGAR. 








18 Alla Super Turrican 2: 


"Super Turrican 2 adornado: 
imágenes de alta calidad gráfica, en los « 


SHIPS 
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Acción vista 
en Modo 7 


‘Super Turrican' se 





jue el Modo 





















de la pantalla. 
A toda velocidad. En el juego se intercalarán niveles de 
conducción en los que tendréis que guiar al protagonista a 
través de un corredor con una gran sensación de velocidad. 





La tela de la araña. La espectacularidad que tendrán al 
El planteamiento será prácticamente el mismo gunos enemigos queda patente en esta imagen. 


de siempre, un blastem up, que viene a significar: 
"aprieta rápido el gatillo y acaba con ese enemi- 
go antes de que el que se acerca por el aire te 
alcance con su rayo, mientras te desplazas hori- : TE 
zontalmente y recoges el ítem de una nueva ar- i $ IT 
ma, que quizá te sirva para llegar al final del nivel = 

con alguna reserva en tu barra de energía". Si a 
eso, le intercaláis un uso del Modo 7 tan pro- 
fuso como espectacular y algún que otro pa- 
saje de conducción vertiginosa parecido a 


los de “Super Return of the Jedi", os queda- Una nueva habilidad. En esta segunda parte, Super Tu- 
rá un cartucho más que atrayente. rrican ha ganado el poder de mantenerse colgado del techo. 








Primero nos hicieron reir durante décadas con sus dibujos 
animados, después descubrimos que la pantalla grande estaba 
hecha a su medida, y, ahora, unos meses después de la “peli”, 

los Picapiedra se acercan a la Super dispuestos a mostrar al 

mundo que ya en el neolítico había videojuegos. 








Un juego sobre los Picapiedra no podía em- 
pezar de otra manera: Pedro encima del 
dinosaurio con el que trabaja en la cantera. 
Así lo hacían los capítulos de la serie, así | 
la película y asf lo hará el cartucho. No ha 
da, la conversión manda. Y cuando se es 
guión, el juego queda de vicio, 
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The Flintstones 
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Los rocapasswords. Nuestro troglodítico personaje se mo- 
verá por la fases del juego a base de contraseñas. 


N: ha oído hablar del Neolítico; su única 
preocupación temporal son las horas de 
trabajo que le quedan en la cantera del señor 
Rajuela. No entiende de Parques Jurásicos 
ni de nada que se les parezca; le basta con te- 
ner a Dino viviendo bajo su propio techo. 
Nuestro hombre se llama Pedro Picapiedra, 
es el troglodita más famoso de la Historia y ha 
firmado con Ocean para entrar en los 16 bits de 
Nintendo como un mamut en una cacharrería. 
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Este videojuego de plataformas, con am- 
bientación a la última moda prediluviana incluida, 
tiene su origen en la adaptación cinematográfica 
de la serie de Hanna-Barbera. La trama nos 
llevará hasta Risco Vandercueva (Cliff Van- 
dercave “їп english”), a la sazón vicepresidente 
de Rajuela & CIA, que será el inspirador y res- 
ponsable directo del rapto de la familia y 
amigos de nuestro protagonista. 

Lo que siga será una aventura en la que Pe- 
dro luchará contra trogloditas de todo ti- 
po y condición, guiará a Pebbles y a Bam-Bam 
con su troncomóvil, no dudará en adentrarse 
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en la jungla o en un volcán y acabará enfren- 
tándose al propio Vandercueva. Pese a su tos- 
quedad, el tío lo hará bonito porque estará 
acompañado de un entorno gráfico más que 
brillante, pleno de colorido y con planos de 
scroll en abundancia que darán a la pantalla 
una profundidad de las de quitarse el sombrero. 

Claro que para quitarse el sombrero y comér- 
selo después por la desesperación, estará el ni- 
vel de dificultad del juego; tan subidito de 
tono que ni la ayuda de los passwords po- 
drá resolveros los problemas en los que os 
veréis inmersos en cada nivel, 








Al volante del troncomóvil. En esta fase, tendréis que 
llevar a Pebbles y Bam-Bam sobre el techo del troncomóvil. 
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FLINTSTONES 
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‘Pedro de los Monos’. La selva será también testigo de 
los saltos plataformeros de nuestro prehistórico amigo. 
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Pedro Picapiedra y familia. Los personajes que se han 
hecho famosos en la serie estarán presentes en el juego. 





¿John Picapiedra 
o Pedro 
Goodman? 


El sprite que aparecerá en el juego va a ser ca- 
si igualito a..John Goodman haciendo de 
Pedro Picapiedra. Como el cortucho de 
Ocean será primo-hermano de la ‘peli, su per- 
sonaje principal no imitará al Pedro Picapiedra 
de los dibujos, sino al actor del film. 








La nueva ‘máquina de matar’ creada para el ‘Cerebro de la 
Bestia” se llamará Putty Squad. Y será una frágil y elástica 
burbuja azul con la que Ocean demostrará que no sólo los 
tipos duros y especialmente preparados pueden llevar a cabo 
misiones de alto riesgo en un campo de batalla. 


No tiene pinta de 
héroe, pero mola 


AMENS 


(ТЕТТЕ : 


Cuidado con los robots. Artilugios como el que aparece en 
la pantalla te arrebatarán una vida de manera inmediata. 


C en las Naciones Unidas se adop- 
ta la decisión de introducir un soldado en 
territorio hostil con la misión de rescatar a una 
serie de prisioneros, en seguida pensamos en 
un personaje fuerte, duro, con barba de cua- 
tro días y que no teme a nada ni a nadie, 
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Esto ез un infierno. Putty tendrá que soportar los ataques 
terrestres, aéreos e incluso acuáticos de sus enemigos. 


Pues bien, para sorpresa general resulta que 
Ocean ha decidido romper con ese proto- 
tipo de super hombre y ha creado, para llevar a 
cabo tan complicada misión, una diminuta bo- 
la gelatinosa. Dicho así, parece que semejante 
“máquina de matar’ no durará demasiado 





PUTTY 
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tiempo con vida en el campo de batalla, pero 
este elástico y deformable personaje sabrá 
ingeniárselas para cumplir la misión que se le ha 
encomendado. 

Se estirará, rebotará, serpenteará y rea- 
lizará otras muchísimas lindezas para sobrevivir 
en los plataformeros 54 niveles, distribuidos en 
14 escenarios de batalla diferentes, a lo 





LLegan los refuerzos, Los helicópteros tienen la misión de 
incorporar más soldados enemigos al campo de batalla. 


22 lala Putty Squad 


Sobrevolando la ciudad. Introducido en su globo, Super 
Putty cruzará la ciudad aprovechando la oscuridad nocturna. 


Ante todo, no caerse. Cualquier error cometido en el cam- 
po de batalla puede resultar fatal para la suerte de Putty. 
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No faltan los ítems de ayuda. Sin auxilios сото el pro- Escapa en el globo. En determinados momentos, acudirá 
porcionado por este muelle, resultaría imposible triunfar. en auxilio de Putty un globo que le sacará del atolladero. 
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También coloca bombas. En situaciones limite, nuestro Misiones en el mar. Algunas confrontaciones tendrán lugar 
héroe podrá colocar bombas para acabar con los enemigos. en el fondo marino, donde no faltarán ni peces ni minas. 





EOE 5 зе verá atacado por doce- TES ESS KITE Quee SONS 
nas de enemigos extraordinariamente anima- (ТЕТИП ANE Im i 
dos y, sobre todo, variados; como soldados, 
robots, brujos, abejas e incluso gigantescas 
dentaduras postizas. 

En fin, una auténtica locura no sólo de diver- 
sión e ingenio sino también de belleza visual. Los 
escenarios, no falta el scroll parallax, tienen 
un colorido y brillo soberbios. ¡Con deciros que 
nos recuerdan a los que aparecen en el súper | ш as 





elogiado Donkey Kong Country! Más sobre Tres vidas y cinco puntos de energía. Esto es con todo Fondos de calidad. Además de ser bonitos, los fondos con 
Putty Squad en el próximo número. lo que cuenta el gelatinoso ente para superar cada fase. los que cuenta este juego atesoran una enorme calidad. 











El mejor fútbol mundial, 





en tan sólo dos megas 


№“ más estrenarse la próxima prima- 
vera, estará entre nosotros la versión 
Game Boy/Super GB de uno de los títulos 
que más fuerte pegó en el Cerebro de la Bes- 
tia y que, seguro, es ya sobradamente conocido 
por los lectores de Nintendo Acción. Se trata 


de FIFA International Soccer, u 
el que la compañía THQ pretende а 
bién en Game Boy. Al estilo de Ocean o EA. 
Los dos megas que ocupará esta maravilla en- 
cierran cuatro modalidades de juego dife- 
rentes además de un nutrido y completo cua- 








Control de tácticas, cuatro 
modalidades de juego 
diferentes, 48 selecciones 
nacionales y un super 
equipo de estrellas. Esto es 
sólo parte de lo que ofrece 
este apasionante cartucho. 











¡Cubran a ese hombre! Con el cuadro podremos localizar 
ol compañero que esté desmarcado о mejor situado. 











dro de opciones. Habrá desde tácticas de 
los equipos hasta condiciones del clima y 
del terreno de juego. 48 selecciones nacio- 
nales del fútbol mundial y un súper equipo 
compuesto por los futbolistas estrella de cada 
país serán los protagonistas de este cartucho. 
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aba a nosotros que tardase 
llegar; porque no era normal que 
los de Disney, con un producto tan comercial 
entre sus manos, se olvidasen de una parte tan 
importante de público como son los usuarios 
de la portátil Nintendo. 

Este mes por fin nos han confirmado que The 
Lion King, el penúltimo éxito comercial de la 
factoría de sueños (¡toma topicazo!) va a hacer 
su aparición en su versión para Game Boy por 
cortesía de Virgin. 

El juego será una adaptación casi exacta del 
que pudisteis disfrutar en la Super, fase por fa- 
se y situación por situación, si bien con las lógi- 





cas limitaciones a las que obliga el nuevo sopor- 
te; el mapeado será más corto y un nivel co- 
mo el de la estampida, sin duda el más espec- 
tacular en 16 bits, pasará ahora a tener 
perspectiva aérea en vez de frontal. 

Sin embargo, lo que os sorprenderá por com- 
pleto (a nosotros nos ha dejado alucinados) se- 
rá la casi perfecta animación del sprite de 
Simba, que correrá, saltará y rugirá, haciendo 
gala de unos movimientos pocas veces vistos 
hasta ahora en la pequeña consola 

Será este mismo mes cuando el ciclo de la vida 
comience de nuevo, si bien ahora resumido en 
apenas dos megas. Maravillas de la naturaleza. 
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Diga А. Los rugidos seguirán siendo el arma más efectiva 
de Simba cuando todavía sea un cachorro. 





Los rugidos del pequeño 
Simba todavía no se han 
apagado en la selva 
Nintendo. El cachorro de 
Disney está dispuesto a dar 
toda la guerra necesaria 
para que la portátil también 
reconozca su derecho a ser 
el rey de Pride Rock. 








La estampida en Game Boy. La fase más espectacular 
del juego de Super cambiará de perspectiva en la portátil. 
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Ya estamos todos. Pumba y Timón también estarán pre- 
sentes en el juego, protagonizando las fases de bonus. 





"The Lion King" 











SUPER NINTENDO 


$ eaQuest nos ha atacado a todos los 'es- 
pañolitos' simultáneamente en televisión 
y en videojuego a lo largo este último mes. En 
la serie televisiva, titulada aquí Los vigilantes 
del fondo del mar, la compañía de Spiel- 
berg invirtió mucho dinero, pero la recom- 
pensa obtenida ha sido el fracaso más absolu- 
to, al menos en Estados Unidos. 

Sin embargo, en el mundo del videojuego es- 
tamos absolutamente convencidos de que va 
а recoger ese éxito no cosechado en la peque- 
ña pantalla porque ‘SeaQuest’ es un juego 
atractivo, que enamora al primer vistazo tanto 
por sus gráficos como por su soberbia música 
y que sabe combinar con maestría el sentido 
aventurero y el estratégico. 

Para los que nó sepan de qué va la historia, 
diremos que SeaQuest es el submarino 
más poderoso jamás conocido al que la UEO 
(United Earth Oceans) ha encomendado la mi- 
sión de salvaguardar la paz y el orden en las 
profundidades marinas. Para ello cuenta con 
las armas más poderosas y el personal 
militar más cualificado. Hasta aquí la cosa 
es más o menos 'tranquilita', pero el sobresal- 
to llega cuando a los creadores del juego pro- 
ponen al jugador hacer carrera en la Marina. 

Así, casi sin comerlo ni beberlo, nos conver- 
timos en un marinero de segunda clase en 
cuyas manos deposita toda su confianza la 
UEO y que debe ir resolviendo con éxito las 
distintas misiones que se le encomiendan para 
ascender hasta almirante. 

Bien, pues, ya colocados en nuestro puesto 
de mando, tendremos que patrullar por los 
fondos marinos, destruyendo todos los sub- 












20.00Bbaventuras 
de viaje 
submarino 





Sentido ecologista. Si disparamos y destruimos a las orcas, La mesa de operaciones. Desde aquí controlaremos to- 
seremos multados. Así que, tened precaución y no os precipi- das las operaciones del submarino SeaQuest y decidiremos 
téis disparando a todo lo que se mueve. ¡Paciencia! qué es lo que se debe hacer en cada momento del juego. 





Si en la sala de mandos pulsamos el botón NAV, apa- ше permiten acceder a 
recerá en nuestra pantalla un mapa completo del sec- él localizarem s por las cruces doradas). 


Cuidado con los buzos. Las acciones de los pequeños bu- ¡Que se me cierra la puerta! La rapidez para superar to- Atención a la energía. Al ser atacados por los submarinos 
zos pueden resultar muy peligrosas para nuestros efectivos. do tipo de obstáculos es uno de los elementos básicos. piratas, la cubierta protectora del SeaQuest se resentirá. 
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SeaQuest 


marinos piratas que amenazan con pertur- 
bar la paz y atendiendo a todas las comuni- 
caciones que nos llegan desde el exterior, so- 
licitando nuestra presencia. Las misiones 
consisten en recuperar bidones de pluto- 
nio que pueden contaminar toda la zona, re- 
parar reactores averiados o realizar 
cualquier otro tipo de servicio subacuá- 
tico, alguno dentro de un período de tiempo 
determinado. Por supuesto, pueden solicitar- 
nos desde varios sitios al mismo tiempo y, en- 
tonces, tendremos que decidir qué requeri- 
miento es más urgente de atender. 

Para realizar misiones complicadas y en es- 
pacios pequefios, el SeaQuest cuenta en su 
interior con 5 poderosas máquinas y un 
animal adiestrado que tendremos que utili- 
zar en equipo ya que cada uno debe desarro- 
llar una tarea dentro de la misma misión. 

El ambiente futurista perfectamente re- 
creado y la verdadera sensación de estar 
sentado a los mandos de las distintas naves 
que componen el juego elevan hasta cotas altí- 
simas el nivel de calidad de este cartucho. 


Rescatar a los extraviados. Ésa será una de las misio- 
nes a realizar, combinando la utilización de las distintas má- 
quinas que dispone en su interior el SeaQuest. 


2 SUA ULUS SeaQuest - 


El equipo operativo 


STINGER: Muy brable 
moverse en todas las direcciones, 


LU Ау 
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СКАВ: pe ente га rec pe 
salvamento y para remover sedi- 
mentos. No pado para disparar. 


MUY 


ES г 


DARWIN: Este delfín es idea! para activar inte- 
rruptores. Carece de armas y de 


protección. Su rapidez c 


SPEEDER: Vehículo ‹ ado, m. 
егоѕоѕ y letales armas. Pilot 


to para el combate con los enemi 


SEA TRUCK: Pesado, duro y lento, pero con pode- 
roso armamento. Para recoger objetos del fondo 
p bo misiones de salvamento. 


| 


HYPER REALITY PROBE: Pora exploración, 
reconocimiento y reparación en situaciones pc 
Tam puede activar interruptores, 








Escudo radiactivo. Para ser invulnerable a la radiactividad, 
debemos protegernos con un escudo que sólo obtendremos al 
darnos un bañito en la caldera de esta imagen. 


La turbina nos ayudará. Cuando esté activada, hay que 
colocarse delante de ella y apretar a fondo el acelerador pa- 
ra atravesar la puerta que se oculta tras el rayo láser. 





El almacén de repuestos. En la pantalla de Info, se nos 
comunicará la misión y podremos, además, comprar el vehi- 
culo o armamento deseado, siempre que tengamos dinero. 


Hay que soldar los escapes. Con el Hyper Reality Probe 
se deben ir soldando todos los escapes existentes, como el 
de la imagen, para evitar que revienten los distintos reactores. 





AG ESTA EN Acci 
m complicado de algunas misiones. ^ 


* Passwords sin continuación. 
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Megas: 16 Vidas: 1 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 


* Tipo de Juego: 

А 105 mandos de un submarino, viviremos aventuras 
enel fondo del océano. En ellas no falta el shoot'em- 
up necesario para cumplimentar las misiones. 


» Desarrollo: 
Se compone de distintos sectores en los que hay que 


llevar a cabo con éxito determinadas misiones, em- 
pezando, eso sí, por el orden que vosotros deseéis, 


* Tecnología: 

Destaca, sobre todo, la excelente calidad que atesora 
en los sonidos y en la recreación del efecto del agua 
submarina. Este aspecto está muy conseguido, 


* Duración: 
El hecho de que se termine el juego cuando se fracasa 
en una sola misión y la ausencia de continuaciones 


hacen que el juego sea de los largos de verdad. 


unos (7 


Buena calidad, pero demasiado oscuros. 
Los sprites tampoco son de gran tamaño. 


somo fos 


La música es una mezcla entre la de Ga- 
láctica y la de Star Trek. Todo un lujazo. 


(р‏ سس 


El dominio de algunos de los minisubma- 
rinos y, sobre todo, de Darwin es dificil. 


A [89 


La necesidad de combinar el uso de las 
distintas naves para cumplir las misiones 
es un hecho que acrecienta su jugabilidad. 


A E 


Realmente logra que el jugador tenga una 
intensa sensación de estar viviendo una 
aventura en el fondo del mar. 


Opinión Por Javier Castellote 


Lo mejor es que consigue que el jugador se crea ver- 
daderamente que está pilotando la nave, tanto cuan- 
do lucha contra los barcos piratas como cuando rea- 
liza las distintas misiones. El juego es atractivo por 
los gráficos y por la melodía, pero atrae mucho más 
por las alternativas que ofrece y por la elección del 
vehículo o animal ideal para cada misión. Lástima 
que contenga objetivos casi imposibles de lograr. 





Recomendación 


Aventureros y fanáticos del 
mundo submarino. 
















SUPER NINTENDO 


ge cuenta una vieja leyenda, alguna vez, 
en alguna época perdida y en un mundo 
muy lejano al nuestro, existió un universo 
habitado únicamente por monociclos; ya 
sabéis: esos pedales unidos a una rueda a los 
que se les ha incorporado un sillín. Allí, como 
en todo universo que se precie, existía un en- 
te que aglutinaba todo el poder y no le falta- 
ba de nada, excepto el amor de una joven 
diosa, cuya belleza y bondad eran exageradas. 

Para impresionarla y alcanzar así los favores 
de tan deseada dama, el Unidios, nombre con 
el que se designaba al ente, decidió organizar 
los más grandes juegos de monociclos de toda 
la historia, en los que éstos competirían casi a 
muerte entre sí para obtener la victoria, En 
ellos, participarían todos los monociclos que 
lo desearan, pero únicamente los 16 más 
diestros, arriesgados y sobre todo veloces ac- 
cederían a la fase final. El vencedor de to- 
dos ellos sería considerado, a partir de enton- 
ces, como semi-dios y pasaría a tener todo 
tipo de privilegios. 

De esta historia, de la que estamos seguros 
que jamás habéis oído hablar, el equipo de 
Nintendo/DMA ha extraído el argumento 
para sacar a la luz su último y excelente juego 
de carreras conocido en Europa como “Uni- 
rally”. En él, los protagonistas son, claro, mo- 
nociclos que corren y compiten con sus igua- 
les a lo largo de estrechas y peligrosas pistas. 

En Unirally aparecen de inicio cuatro cir- 
cuitos a elegir, que se componen de 
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FINISH 
1 
WINNER 


DAVE | 


No falta el split screen. La pantalla partida está presente Más rápido, más rápido. Eso parecen querer decir los 
tanto en el modo dos jugadores como en la opción versus. monocidios al tiempo que inclinan su “cuerpo” hacia delante. 








B 
“Silicon” ataca 
de nuevo con la 


velocidad por 
testigo 





¡Es la locura! Estos monociclos son capaces de llegar hasta 
cielo con tal de hacer extraordinarias piruetas. 


INOW TIPICA YZEINTG 


Al empezar a jugar арап 

cuitos: Crawler, Shuffler, Walker y Hopper: 
Bastará con que consigamos alcanzar 

bronce en todos ellos para que nos aparezcan otros 
dos nuevos: Junper y Bounder. Por si seis 

по fuéran suficientes, ‘Unirally’ nos reserva aún dos 


RETIRAR 
CRAHLER So zer 


¡Has visto qué 
acrobacias! 


Sólo una pequeña muestra de la cantidad d 
piruetas espectaculares que se pueden real 
en el juego. Y todas proporcionan más velo 


БИШ АТЛЫК SCORES; 


Para los estudiosos de las estadísticas, Cada uno de los 
monociclos se presenta con un completo cuadro porcentual. 


v^ EN AECI», 


* La sensación de velocidad. 
* La excelente animación de los monociclos. 


STUNT 


pertos y avezados 

crean capaces de realizar giros y piruetas, casi 

más propias de dioses, queda reservado el noveno y 

Último circuito del juego, al que se accede si se poseen \ 

absolutamente todas las medallas. 8/122 











преп Slang 
Uniralh 


cinco pruebas cada uno. En cuatro de esas 
cinco pruebas, en las que también se puede 
elegir por dónde empezar, se disputan ca- 
rreras compitiendo con otro monociclo; y 
en la quinta, se deben realizar piruetas y 
acrobacias con el fin de sumar puntos hasta 
alcanzar una determinada cifra impuesta por la 
máquina. 

Cuando se completa un circuito, se nos en- 
trega una medalla de bronce; si lo volvemos a 
cubrir, la medalla será de plata; y si vencemos 
por tercera vez, la medalla será de oro. El ni- 
vel de dificultad de las pruebas irá aumen- 
tando progresivamente segün luchemos 
por obtener una medalla u otra. Sin embargo, 
bastará con obtener el metal de bronce en los 
cuatro circuitos iniciales para que, por arte de 
magia, nos aparezcan dos circuitos más de 
composición idéntica a los anteriores, y luego 
otros dos más hasta totalizar ocho. Para al- 
canzar el noveno y último circuito, hay que 
completar los anteriores. 

El juego ofrece la posibilidad de que partici- 
pen dos jugadores, a split screen, que reco- 
rrerán todos los circuitos con todas las prue- 
bas para ir acumulando victorias. Por su parte, 
en el Modo Versus también se recorrerán to- 
dos los circuitos, pero el perdedor deberá 
cambiar obligatoriamente su monociclo, 
mientras que el vencedor podrá mantener el 
suyo. Al final de cada carrera, aparecerá un de- 


tallado gráfico en el que se refleja el tanto 
por ciento de victorias y derrotas de cada 
vehículo. Además, se puede jugar en el Modo 
Liga, en el que pueden participar hasta 8 ju- 
gadores en seis ligas diferentes. 
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© las flechas intermitentes qu 


no podemos realizar salt 





“pegajosos” 
Estos р еп Dre e podremos с 


franjas naranjas y amarillas. 








que el juga- 


n las franjas azules y 
amarillas cian que m 
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puntos, la pista se vuelve azul y verde. 








como peligrosas, en lo: 
T ealizar Пр 'ecorrido se 


s rojas y azules, 


EN 

o ESTA EN ACE; 
e * En algunos momentos, los monociclos v 
desaparecen de la pantalla y nos desorientan. 
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¡Que me mareooo! Los monociclos también tendrán que Controles de tiempo. A lo largo del circuito existen dife- 
avanzar sillín abajo para no perder la estela del rival de turno. rentes puntos como éste en los que se toman los tiempos. 


HIPROVT 


€ 


Hay que aterrizar bien. Tras realizar una pirueta, se debe Siga la flecha. La flecha que sale delante de los monociclos 
caer con la rueda por delante; de lo contrario, no puntuaró. indica que debemos acelerar porque vamos en segundo lugar. 
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E: un país que cuenta entre sus héroes na- 
cionales con gente de la talla de Torre- 
bruno, Alfredo Landa o José María Gar- 
cía, resulta cuando menos paradójico que un 
deporte para gigantes como el baloncesto ha- 
ya calado tan hondo. El mundo del videojuego 
también ha aportado su granito de arena para 
ello, y lo sigue haciendo con títulos como este 
“NBA Jam Tournament Edition”, 

Como ya sabréis, nos encontramos ante la 
segunda parte de un título nacido por y para 
el espectáculo, que basa su mecánica en parti- 
dos de dos contra dos en los que los jugado- 
res se dedican constantemente a hacer los 
mates más estratosféricos que se hayan 
visto jamás en una cancha de basket, Esta se- 
cuela sigue fiel a esa línea inspiradora. Tal plan- 
teamiento se traduce en una acción muy simi- 
lar al original tanto gráficamente como en lo 
que se refiere a la jugabilidad, pues se mantie- 
ne el sistema de turbo para potenciar sus 
acciones tanto en ataque como en defensa, 
aunque quizá ahora sea más fácil taponar 
los lanzamientos del oponente. 

Entre las mejoras realizadas, se encuen- 
tra la actualización de las plantillas de los 
equipos de la NBA participantes (28 en to- 
tal, pues a los 27 reales se les ha añadido un 
equipo de “rookies”), que ahora cuentan ade- 
más con tres integrantes por escuadra y la 
posibilidad de hacer sustituciones al término 
de cada cuarto. Además, se anuncian sorpresas 
en forma de equipos especiales si lográis 
derrotar a todos los de la Liga americana. Se 
ha ampliado el menú de opciones para dar 
cabida a diversos aspectos del juego que en el 
primer NBA Jam sólo aparecían mediante un 





La clave del éxito. Las contraseñas os facilitan el avance 
cuando os enfrentáis al resto de equipos en el torneo. 
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NBA Jam 


Tournament Edition 
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¡He is on fire! Cuando un jugador anota tres canastas se- 
guidos entra “on fire”. Dadle el balón y seguro que encesta. 


у) 





Cuarto por cuarto, Los cuadros estadísticos son ahora más 
numerosos y detallados que en la primera parte del juego. 











A currárselo en los entrenamientos 


Para llegar a jugar con los mejores, hacen falta to del juego con toda la cancha para vosotros 
muchas horas de entrenamiento y en Acclaim solitos. Sólo de esa forma, la NBA os abrirá sus 
son conscientes de ello. Por eso os brindan un modo puertas. Y es que todo aquél que ha querido triunfar 
de práctica en el que poner al día cualquier aspec- еп la mejor Liga del mundo, ha trabajado duro. 





Emoción ante todo. Activando la opción “Computer As- 
sistance” conseguiréis que los partidos sean así de igualados, 


FAENA 











—————— 


Ese tapón no vale. Saltan mucho, pero no hay que apro- La familia y uno más. "La familia” son los 27 equipos de 
vecharse. Los tapones no son válidos si el balón está bajando. la NBA, a los que se les añade ahora un equipo de 'rookies'. 


* | ASlainn 





iQue llamen a los bomberos! No hombre, no pasa nada. Sin trampa ni cartón. Los partidos del torneo se juegan "a RUTA 
Es que acaba de encestar un jugador que está “on fire”. pelo”, sin trucos ni ayudas de ningún tipo sobre la cancha. 
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truco, como son los iconos que permiten 
machacar saltando desde campo propio, 
tener una barra de turbo inagotable o la op- 
ción para activar el “juice mode” que impri- 
me más velocidad a la acción. Se ha añadido 
también un modo de entrenamiento en el 
que se pueden ensayar jugadas sin molestos ri- 
vales sobre la cancha. 

Técnicamente, se ha ganado cierto movi- 
miento en el público y la inclusión de cua- 
dros de estadísticas tras cada cuarto (de- 
saparecen, por el contrario, las imágenes 
digitalizadas del “Half Time Report”). 

El resultado es un juego recomendable, di- 
vertido como pocos de su género y con una 
espectacularidad dispuesta a llenar cualquier 
pantalla que se deje. La única duda viene si ya 
tenéis el primer cartucho, pues las mejoras in- 
troducidas ahora afectan a aspectos secunda- 
rios, pero no cambian decisivamente la acción 
que ya conocíamos. Mientras la resolvéis, no- 
sotros nos dedicaremos a seguir sumando 
puntos y mates en nuestra Super. 


En esta Tournament Edition se han incorporado 
al menú de opciones gran parte de los trucos que se 
podían hacer en el primer NBA Јат, Activando los 
apartados correctos, sobre el parqué van apareciendo 
unos iconos que os permiten potenciar distintas fa- 
cetas del juego y conseguir más espectáculo Eso sí, al 
entrar en el tomeo, se desactivan automáticamente. 
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Un menú loco. Desde esta pantalla de "Special Fe- 
atures", se activan tanto los iconos corno el "juice mo- 
de" que aumenta la velocidad de la acción. 








"36 CUALES NBA Jam Tournament Édition: 
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* Que gráficamente sea casi igual que 
la primera parte. 
* Ausencia de estrellas como Shaquille 








¡Qué escudo más majo! Aquí la cosa va de apreciar los de- 
talles. Fijaos en el escudo-logotipo del juego que nos han co- 
locado los programadores en el centro de la cancha. 





No importa la altura. En NBA Jam cualquier jugador, por 
bajo que sea, puede saltar hasta tocar el techo del pabellón. 





Atención a la posesión. Los ataques no pueden durar más 
de 24 segundos. El reloj de abajo se encarga de recordároslo. 





Somos los mejores. Las mós grandes estrellas de la Liga 
americana figuran en las tripletas que integran cada equipo. 





¡Tri-tri-triple! El (tem que veis aquí hace que el ju- 
gador que lo coja mejore de forma notable su tiro 
desde detrás de la línea de tres puntos. 





Cógeme si puedes. "Speed" significa velocidad y eso 
es lo que proporciona el icono con la letra 5 al: afortu- 
nado jugador que pase por encima de él. 





¡Bomba va! El jugador que pisa la letra B hace es- 
tallar una bomba que provoca la caída al suelo del 
resto de los contendientes. 


^ $ DETROIT 
CNEA T ркт 
Oiga, sin empujar. La P es especialmente valiosa 


para la defensa porque hace subir hasta las nubes la 
capacidad de los jugadores para empujar al contrario. 








ЕЕЕ CHIE ERE 
vueStras ordenes 
Tres jugadores p 


final de cada cuarto 
ha 








Sabios consejos. En los descansos, además de las estadis- 
ticas de cada cuarto, se ofrecen consejos para jugar mejor. 


El salto inicial. Un buen consejo para ganarlo: presionad el 
botón de salto repetidamente cuando el balón esté en el aire. 


Con tres amigos. Los partidos en los que participan cuatro 
jugadores es uno de los aspectos más divertidos del juego. 








Motor turbo. La barra de turbo del jugador que re- 
coge la letra T permanece al máximo de potencia 
durante unos valiosos segundos. 


Hot Spots. Son una serie de estrellas con un núme- 
ro dentro que indica la cantidad de puntos que sube 
al marcador, en el caso de encestar desde ese lugar. 
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El más espectacular. El de la D es el ftem más 


Fuego en la sangre. Eso es lo que va a tener este 








vistoso de todos: el jugador que lo coge puede hacer 
mates saltando desde cualquier zona del campo. 


jugador como pise la letra F porque, entonces, pasa- 
rá inmediatamente a estar "on fire”. 











Iguana Entertainment 
Megas: 24 Vidas: - 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 5 


» Tipo de Juego: 
Baloncesto estratosférico en un juego que apuesta 
descaradamente por el espectáculo más que por sl- 


mular fielmente los partidos de verdad. 
* Desarrollo; 
Cuatro estrellas de la NBA en cancha para jugar con- 


tra la máquina, a dos jugadores e incluso a cuatro, 
Se pueden realizar cambios después de cada cuarto, 


. 
Siguen las animaciones de lujo para los mates y la 
voz del locutor que los “canta”, pero se han perdido 
las imágenes digitalizadas del “Halftime Report”. 


* Duración: 

No os preocupéis. Las ampollas de los dedos pronto 
se ven sustituidas por callos que os permiten seguir 
jugando durante meses y meses, ¡Ánimo! 


f GRAFICOS [90 


Grandes у muy bien animados. Mejoras en 
elementos, como el público de las gradas, 


f Sowmo (97 


La omnipresente voz del “speaker” асара- 
ra todo el protagonismo en este apartado. 


foam [05 


Hay gran rapidez en los jugadores y toda 
clase de posibilidades para “machacar; 


fummo үт) 


Pese a las mejoras introducidas, el juego 
es demasiado parecido a su antecesor, No 
hay grandes diferencias entre ellos, 


f “ammo (Т) 


Se puede jugar tanto individualmente co- 
mo con compañeros. En ambas modalida- 
des, resulta tan divertido como siempre, 


Opinión Por Javier Abad 


Parece que las compañías están cogiendo la costum- 
bre de programar segundas partes demasiado pare- 
cidas al original, y igue esta ten- 
dencia. Juzgado en solitario resulta sobresaliente 
por su enorme jugabilidad, la espectacularidad de sus 
gráficos y la garantía de diversión que ofrece, pero 
al compararlo con la primera entrega no aporta cam- 
bios suficientes como para confirmar esa valia, 











Recomendación 


Para los que no compraron 
la primera parte y quieren 
pasarse muy buenos ratos. 
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ENTERTAINMENT SYSTEM) 
| 1 peleado con medio mundo, viajé en el 
tiempo disfrazado de androide, se hizo 


nombrar el último héroe de la pantalla gran- 
de, probó suerte en una guardería y, por fin, 


decidió pasar un retiro dorado como agente É 

secreto bajo la piel de 'maridito' aburrido en st e es el 

Mentiras Arriesgadas. No para de protago- h i» H d 

nizar películas, pero es que hace lo mismo con о m re Lo | u e e a 
los videojuegos. ¡Y vaya videojuegos! Os ase- 2 | S 

guramos que "True Lies' es el programa de cana a a и ре r 
acción más intenso que ha conocido la Super 
en los últimos tiempos. 

Su argumento es similar al de la película, 
aunque añade algo de cosecha propia para 
completar diez misiones diferentes, unidas 
por imágenes digitalizadas del propio film, y un 
sistema de passwords ` 
utilísimo. La cosa es- 
tá en que, al prin- 
cipio de cada 
una, Arnie 
recibe 
unas ins- 
trucciones, 
lo que nor- 
mal- 
mente 
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Municiói 


Combustible: 


Proyectiles: 





Granadas: 


: eT EN ACCIE N 


* El gusto por el detalle, la extensión de 
los escenarios y la belleza de algunos. 


Vida extra: 
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implica recorrerse un mapeado enorme en 
busca de llaves, cajas de armamento o cual- 
quier otro tipo de objetos vitales para los pla- 
nes del malvado Aziz y su grupo terrorista. 

No sería nada demasiado complicado si no 
fuera porque la única ayuda con que cuenta 
el protagonista llega de su compañero des- 
de la retaguardia, quien le indica, de vez en 
cuando, cuántos ítems le quedan por recoger 
o sus utilidades. Lo grave está en que no hay 
ningún tipo de mapa que os ayude a orienta- 
ros. Así, no es extraño que, a base de subir y 
bajar de piso o entrar y salir de habitaciones, 
Schwarzenegger acabe perdido. 

En cuanto al desarrollo de la acción, ya veis 
en las imágenes que la perspectiva es aérea, 
lo que permite que vuestro sprite tenga una 
autonomía total de movimientos por el ma- 
peado y un alcance de disparo de 360 grados. 

Por cierto, si no le dais trabajo al gatillo, no 
haréis nada. Y vaya por delante que la panta- 
lla se llena de enemigos que os atacan, explo- 
siones, fuego cruzado y decenas de muertes 
con sangre incluida durante cada fase, así que 
“cuidadito' aquí con posibles censuras fami- 
liares. En cualquier caso, el tema sangriento y 
de la importancia de los personajes y acciones 
secundarias se incluye dentro de la afición 
por el detalle de Acclaim. 

Visto lo visto, "True Lies” resulta ideal para 
amantes de la buena marcha, disparos y un to- 
que de violencia, de esa que sólo Arnie sabe 
promediar con exquisita sutileza. 
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Los ‘juguetes’ 
de Arnie 


Amie no está solo; tiene seis compañeros sin mucha 
conversación, pero bárbara ayud aman pistola, 
fusil de repetición, escopeta de cañones re- 
cortados, lanzallamas, granadas y minas. L: 
pistola es la única que | pre. Para usa 
el resto, primero tíene que encontrarlas por cada 
fase y hacerse con las cai nas p 
se le agote la munición, 
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d So, 
* La falta de un mapa orientativo os 


hará exclamar aquello de: “¿A dónde vamos, de 
dónde venimos?". 
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Un amigo de los buenos. Arnie cuenta con las instruccio- 
nes y mensajes de ayuda que le envía siempre su compañero. 





¿Buenos o malos? En muchas fases hay civiles mezclados 
en la acción. Debéis tener cuidado de no alcanzarles con 
vuestros disparos u os veréis obligados a reiniciarlas. 







El gusto por el detalle. Estos karatekas entrenando no 
son más que uno de los muchos detalles que tiene el juego. 





El final se acerca. Éste es el último enemigo al que se tie- 
пе que enfrentar Schwarzenegger antes de llegar al final del 


juego. Os aseguramos que es realmente duro de pelar. 








Nuevos niveles. Aunque el argumento es muy similar en 
ambos, en el videojuego se han añadido algunas fases como 
ésta del barrio chino que no aparecían en la película. 


ејпэцәа әр 
ЕТЕ ИТ 











Muerto y bien muerto. Durante las partidas se producen 
decenas de muertes como ésta, con grito de la víctima y char- 
cos de sangre en el suelo incluidos. 





Digitalizaciones por doquier. Cada vez que paséis de fa- 
se, además de conseguir la contraseña correspondiente po- 
dréis ser espectadores de unas escenas digitalizadas de la 
película como la que os muestra esta imagen. 
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Beam Software 
Megas: 16 Vidas: 8 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 2 


* Tipo de Juego: 

"Acción pura y dura a base de continuos enfrenta- 
mientos, También algo de estrategia por la búsqueda 
de ítems y la investigación del mapeado. 


* Desarrollo: 
Diez fases y otras tantas misiones por cumplir en de- 


corados extensísimos. Sólo se escapa de esta tenden- 
cia la novena, la del Harrier. 


* Tecnología: 

La calidad de las digitalizaciones de la película es no- 
table, pero la palma se la lleva un mapeado alucinan- 
temente amplio, Seguro que alucináis. 


* Duración: 

No se puede hablar de un juego corto porque tiene 
diez fases y todas son lo bastante largas y llenas de 
enemigos como para llevarse su tiempo en pasarlas, 


Pianos l'an 


Escenarios muy detallados (incluyendo a 
los “actores secundarios") y variados. 


INN [д 


Ya os imaginaréis que lo que predominan 
son los efectos: disparos, explosiones, eto. 


Fr Momo EN 


Excelente la autonomía de Arnie, pero 
suspenso en velocidad y agilidad. 


| JUGABILIDAD 7 


Рай yuda de un mapa para evitar que 
nos perdamos por los laberínticos escena- 
rios, Realmente se hecha mucho de meno 


—ÀÀ (1) 


"True Lies cumple con lo que se le pide: mu- 
cha marcha y acción sin tregua de princi- 
pio a fin, Es un juego que no defrauda. 


Opinión Por Javier Abad 


True Lies sería un juego de acción casi perfecto si no 
fuera por un lastre fundamental: la ausencia de un 
mapa que nos ayude a orientarnos por las fases y evi- 
te que nos perdamos irremediablemente en sus labe- 
rintos. Por lo demás, la perspectiva aérea-oblicua se 
complementa bien con la autonomía de movimientos 
del protagonista, si bien éste adolece de una agilidad 
mayor a la hora de disparar en todas direcciones. 












Recomendación 


Para fans del 'musculitos' y 
todos aquéllos a los que el 
cuerpo les pida acción. 
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arece que Takara sigue empeñada en que 

la Super albergue títulos “monstruo” 
de esos a los que SNK tiene acostumbrados a 
los usuarios de Neo Geo. 

Esta vez nos trae nada menos que “Fatal 
Fury Special”, la obra cumbre en la carrera 
de los Bogard, Higashi, Shiranui y compa- 
fila, reprogramada en 24 megas para uso у 
disfrute de quien quiera cruzar sus puños con 
tan renombrados luchadores. Con ellos y 
con otros hasta llegar a doce, pues el plantel 
reúne a la flor y nata de la serie ‘Fatal Fury”, 
con la novedad de que ahora se puede esco- 
ger desde un principio a jefes de anterio- 
res entregas como Billy Kane o Geese Ho- 
ward e incluso a un invitado de lujo de otro 
juego que también Takara trajo a los 16 bits 
de Nintendo: Ryo Sakazaki, protagonista 
de “Art of Fighting’. 

Intentar comprimir en un cartucho de Su- 
per Nintendo toda la fuerza de un título que 
en Neo Geo contaba sus megas por centenas 
(nada menos que 150) no es fácil, pero, al me- 
nos, se ha conseguido que el espíritu “Fatal 
Fury’ persista en cada momento de los com- 
bates. Comenzando por los escenarios, ve- 
mos que mantienen el doble plano de ac- 
ción tan característico, además de presentar 
también muchos de ellos ese scroll que pro- 





Kane da la vara. No es que sea un pesado, es que utiliza 
su vara constantemente para atizar a los rivales. La mayoría 
de sus golpes se valen del letal instrumento. 


42 Fatal Fury Special; 





. 
El clásico pelea 


ahora para 
Nintendo 


K7 











Siempre Ryo. El protagonista de ‘Art of Fighting sigue fiel a 
su estilo en ‘FFS’ y mantiene sus golpes característicos. 








Krauser Vs Bogard. Un enfrentamiento en la cumbre entre 
uno de los idolos de la lucha y el jefe final del juego. 





Premio al más bonito. Hablamos de golpes, y deberían 
dórselo a Tung Fu Rue por éste que veis en lo imagen. 


RNE 


Oh, Andy. You've become so 
strong. Not? 


¡Un respeto a tu hermano! Los luchadores se dirigen 


mensajes nada amigables al término de cada combate. 








Es una de las luchadoras más sexy que se pueden 
encontrar en los juegos de lucha, pero en ‘Fatal 
Fury Special' se nos ha vuelto tímida la chica, 

O por lo menos en la versión PAL, pues, como podéis 
apreciar en las imágenes que os mostramos, en Ja- 
pón tienen la oportunidad de verla mucho más li- 





gerita de ropa Por lo que se ve, a los europeos 
no nos consideran capaces de aguantar el descoque. 
Como en los mejores tiempos de la censura, las cabe- 
zos pensantes han velado por nuestra moral y la ves- 
timenta de Mai һа aumentado unos centímetros 
vitales. ¡Y es que hay que concentrarse en el juego! 

















El tercer modo 


Además del modo historia y el modo versus, en 
“Fatal Fury Special’ también podéis jugar а 
una tercera competición llamada Count 
Down que se rige por unas reglas muy espe 

cales: en sólo tres minutos debéis vencer 
al máximo número de enemigos, uno 
tras otro, en peleas a un asalto y sin preocu- 
paros por vuestra barra de energía ya 
que en este caso no existe. Todo se reduce a 


noquear al rival lo más rápidamente posible 








Primer plano. Fatal Fury Special repite el tradicional cam- 
bio de plano de lucha, dando más profundidad a los escena- 
rios y más versatilidad a los movimientos de los jugadores. 
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porciona al decorado una sensación de mo- 
vimiento que pocos juegos alcanzan, Pero las 
limitaciones son evidentes en casos como el 
de la catedral que alberga las peleas con W. 
Krauser, que ha perdido la altura y la solem- 
nidad que tenía en el original, 

En cuanto al movimiento, los que conozcáis 
‘Fatal Fury 2’ no descubriréis excesivas no- 
vedades, pues los personajes que ya aparecían 
en aquél mantienen los mismos golpes. La no- 
ta original, por tanto, la ponen los nuevos 
(entre comillas lo de nuevos, pues todos son 
viejos conocidos) y sus movimientos. De 
todas formas, tanto a unos como a otros se 
les nota una falta general de fluidez, acrecenta- 
da cuando las magias entran en escena. 

Los modos de juego se resumen en tres: 
los obligados modo historia y modo versus, 
más el añadido de un tercero que responde al 
nombre de Count Down, en el que tenéis 
que acabar con el máximo número de ri- 
vales en tres minutos. La ventaja es que no 
debéis controlar vuestra barra de energía, 
porque ésta no existe. 

Es un reto más para la enésima ocasión en 
que Takara traslada un título de SNK a la 
Super y un otro motivo para que los amantes 
de los juegos de lucha se sientan contentos. 











Duelo fraticida. Andy y Terry Bogard no conocen paren- 
tescos a la hora de intentar llegar a lo más alto del escalafón 
de la lucha. Luego vendrán las explicaciones a sus padres. 
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Aunque duren apenas unos segundos, los combat 
de ‘Fatal Fury Special” parecen prolongarse du- 
ronte todo el día. No, no estamos diciendo nin, 
tontería. Mirad atentamente estas tres imág: 
os ofrecemos y veréis cómo en una es completame: 
te de día, en lo siguiente estó atardeciendo y e 




















ción se desarrolla de noche cerrada. 

ejemplo para mostraros cómo pueden 

cambiar los escenarios de un asalto a otro 

en la misma pelea De esto manera, podéis inclu- 

ambios de luz influyen (?) en las ha- 
los personajes. 
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so analizar 
































SPECIA 


* Los cambios respecto а 
la versión japonesa. 
* Los rasgos de los personajes son muy 


difusos TAKARA 
Takara 


Megas: 24 Vidas: 1 
Continuaciones: Infinitas 
Niveles de Dificultad: 8 

* Tipo de : 
Pues no hay mes que falte en nuestras páginas un jue- 


go de lucha para Super Nintendo. Éste, les toca pe- 
garse а los doce personajes de “Fatal Fury Special”. 


* Desarrollo: 








¡Vaya con Mai! Es la única chica del plantel, pero no se Dos que retornan, Geese Howard y Tung Fu Rue son dos Dos modos típicos, historia y versus, más un tercero 
corta un pelo a la hora de enfrentarse a tanto “machote” de los personajes que no aparecian en “Fatal Fury 2, pero que intenta ser original. Se llama Count Down: ganar 
Que se lo digan sino al chamuscado Geese Howard. que vuelven ahora para dar mucho de qué hablar en el juego. al mayor número de enemigos en tres minutos, 


۰ Tecnologia: 
Lo más digno de destacar es: el scroll, mucho movi- 


miento en la mayoría de escenarios, doble plano de 
acción, en plan 3D, y sonido Dolby Surround. 


» Duración: 


A menos que seáis unos monstruos del pad (nunca se 










Ryo Sakazaki no es un simple "artista invitado". Si 


[PLAYER SELE jugáis en el nivel más fácil y llegóis hosta el últi. 








(GEA VERII 















mo combate, ca enfrentaros o W. sabe) creemos que ocho niveles de dificultad y doce 
Krauser. Sir antolla previa a la lu- personajes a elegir dan para mucho juego. 
cha aparecen oscurecidos os personajes ` шешт TEA 
encdos excepto el propio Krauser y Sakazaki. 
T 2 zi PER Los sprites son algo difusos. Escenarios 
е g de ‘Art of 
ES excelentes junto con otros mediocres. 
Fighting? en los n 


-— ==—— (г 


El Dolby y la profusión de efectos y digita- 
lizaciones da un sonido realmente bueno, 


A (7 


Los dos planos dan sensación de profun- 
didad, pero la acción carece de fluidez. 


| JUGABILIDAD 


El juego ofrece una gama de dificultad pa- 
ra todos los gustos y personajes imponen- 
tes que parecen pesar toneladas. 


=>" (11 


A pesar de que el título tiene mucho tirón, 
no llega enganchar como otros de su géne- 
то ya conocidos entre nosotros. 


Opinión Por Javier Abad 


Seguimos sin entender lo de la reducción de megas: 
de la versión japonesa a ésta PAL; porque ‘Fatal Fury 


РЕНА : k Special se ha quedado en un juego de lucha más, sin 
Otro asalto y está hecho. Los combates son al mejor de Yo ya he estado aquí. Será que jugaste a Fatal Fury 2, llegar a dañar la vista, pero un escalón por debajo 


tres asaltos, así que a Andy Bogard le queda otro para ganar. porque algunos escenarios de aquel juego se repiten en éste, del nivel de los mejores. Sobresalen algunos escena- 
rios y los personajes son abundantes, aunque poco 
nítidos, Total, que a la acción le falta fuerza para en- 
gancharnos y que la segunda parte nos gustó más. 
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Recomendación 


Para seguidores de ‘Fatal 
Fury' y coleccionistas im- 
pulsivos de juegos de lucha. 
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Fl ERTAINMENT $ TEMI 
AS de nada un aviso: Nintendo Ac- 
ción desea comunicar a los propietarios 
de una Super Nintendo, que tengan inten- 
ción de comprar este cartucho, lo siguiente: 
corréis un serio riesgo de quedar pegados a la 
pantalla, con los dedos en el pady la cabeza 
buscand una nueva partida ¡Quedáis avisados! 

Hecha esta puntualización, vamos con el jue- 
go en sí. Este cartucho se compone de tres 
juegos: A) Tetris, que si no lo conocéis es 
que no sois de este planeta. En él se puede ju- 
gar de modo individual, haciendo líneas 
constantemente, contra la computadora o 
contra un segundo jugador. En estas dos ülti- 
mas, haremos líneas hasta que las fichas rivales 
se salgan de la pantalla, ganando la partida el 
jugador que lo logre en tres ocasiones. Tetris 
incluye un segundo modo de juego en el que 
también se debe hacer líneas, pero a partir de 
una altura determinada y no desde abajo del 
todo, como ocurre en el modo A. 

B) Dr. Mario. En él se debe eliminar a una 
legión de virus de diferentes colores que apa- 
recen en la pantalla con la ayuda de las cáp- 
sulas también coloreadas que lanza el Dr. 
Mario. Los virus desaparecen cuando se le 
unen tres cápsulas de su mismo color, es decir 
formando filas de cuatro. Aquí también se 
puede jugar de manera individual, contra otro 
jugador o contra la computadora. 

C) Una combinación de los dos ante- 
riores. Un tiempo para cada partida y juego 
alternativo a Tetris y a Dr. Mario. No gana el 
que más líneas haga o más virus liquide, sino el 
que más puntos obtenga. 








¡Tetris! Lograr un Tetris es una de las principales bazas de 
este juego ya que, además de que se "limpia" nuestra pan- 
talla, la plataforma del contrario aumenta en cuatro filas. 
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la clase. 
Tetris, el resto 


PRE 
START BUTTON 





¡Tres en uno! Nintendo ofrece la posibilidad de que los 
usuarios de la Super adquieran estos tres divertidisimos puzz- 
les al comprar un único cartucho. ¿Alguien da más? 









Nintendo pone 


ario y 





Ante todo, no salirse. La partida finaliza cuando las piezas 
0 las cápsulas, como en este caso, no tengan el suficiente es- 
pacio para caer y se salgan de la pantalla. 





Tres formas de comerse el coco 


Dos Jugadores Vs computer 
Б аша 
"т 


Ee | j 


oa позн 
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ESTÁ ENA се; б 
La ausencia de continuaciones cuando 
se pierde en el modo un jugador. 





A cada virus, su cápsula. Los virus sólo desaparecen al 
colocar a su lado tres cápsulas de su mismo color. 


CORE 00119: 


Juego mixto. En el tercer juego que incluye este cartucho, se 
combinan las piezas del Tetris y los virus del doctor Mario. 





Más difícil todavía. En el Tetris existe un segundo modo 
de juego, más complicado, que también consiste en realizar li- 
neas, sólo que comenzando desde una determinada altura. 





Gana el que consiga tres victorias. El jugador capaz de 
reunir primero la palabra WIN vencerá la partida.. 











NINTENDO 
Nintendo 


Megas: 4 Vidas: == 
Continuaciones: 0 
Niveles de Dificultad: Progresivo 


* Tipo de Juego: 

Puzzle divertidísimo en el que, además de pasarlo en 
grande, tendéis que estrujar un poquito vuestras neu- 
топаз para derrotar al adversario de turno. 


* Desarrollo: 

Piezas y cápsulas caen de la parte superior de la pan- 
talla. Nosotros tenemos que colocarlas del modo co- 
rrecto para quitarnos líneas o virus de enmedio, 


* Tecnología: 
Lo más destacado es la unión de tres juegos en un 80- 


lo cartucho. А los ya conocidos Tetris y Dr. Mario, 
se añade un tercero a modo de cóctel. 


* Duración: 

Meses, años, lustros... Este cartucho es ya un clásico 
que jamás de moda. Es enormemente adicti- 
voy además siempre encontrarás con quién jugar. 


GRAFICOS f". 


No le hacen falta para ser uno de los mejo- 
res cartuchos de Super Nintendo. 
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Posibilidad de elegir entre varios tipos de 
música. Si no os gusta una, ya sabéis.. 


Pioo [88 


Piezas y cápsulas responden de manera 
perfecta a las órdenes del pad. 


OI 


En muy poco tiempo se domina el juego, 
pero además existen diferentes niveles de 
dificultad para cada tipo de jugador. 


Conocemos pocos juegos tan adictivos у 
divertidos como éste. Tiene todos los in- 
gredientes para triunfar. 


Opinión Por Javier Castellote 


Tetris ya causó furor en recreativa y ahora va a VOI 
ver a hacerlo en Super Nintendo. Estoy absoluta- 
mente convencido de ello. Los motivos son bien sen- 
cillos; primero, porque es divertido como él solo; 
segundo, porque es posiblemente uno de los juegos 
más adictivos que existen; y tercero, porque viene 
acompañado de otros dos juegos tan adictivos y di- 
vertidos como él: Dr. Mario y un modo mixto. 


Recomendación 
Sería imperdonable que no 
lo tuviérais. Todo un error 
dificil de subsanar. 
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SUPER NINTENDO 
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ENTERTAINMENT SYSTEM 
E n la historia de la Humanidad, existen 

multitud de personajes que han alcanza- 
do la gloria gracias a su cabeza. Por ejem- 
plo, Einstein, famoso por poseer una azotea 
de las más inteligentes, o Rocky Balboa, co- 
nocido por todo lo contrario. Pues bien, en 
este selecto club de personajes digamos cabe- 
zotas, debe hacer su entrada, y además por la 
puerta grande, un 'chavalito' que posee la me- 
jor razón para ser socio de honor del mencio- 
nado club: una cabeza tan grande que es 
el doble de su cuerpo. 

El nombre del muchacho es B.C. Kid y va a 
ser tan famoso que los chicos de Hudson 
Soft ya le han concedido el honor de ser 
el protagonista del último juego plata- 
formero que ha' llegado hasta los 16 
bits. En él, nuestro testarudo amigo vi- 
virá multitud de insospechadas aventu- 
ras tanto en el aire, como en el 
agua, la tierra e incluso el espa- 
cio. Contará, como única defensa, 
con su cabeza, así se abrirá paso, y 
con su inigualable capacidad para 
cambiar de forma y de tama- 
fío, gracias a la cual se permiti- 
rá el lujo de introducirse en 
un avión, recorrer las en- 
trañas de un dinosaurio, o 
colarse en el interior de una 
bebida refrescante. 

Cada una de las fases se compone 








de multitud de caminos que podrá 1 
escudriñar a fondo hasta dar con la sali- 
da, previa eliminación del jefe de turno. 


En fin, lo dicho; por su cabeza y por sus 
aventuras este chico va a pasar a la Historia. 
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Plataformas para 
“cabezotas” 





Los enemigos también crecen. B.C. Kid no es el único 
que aumenta de tamaño cuando se traga un caramelo azul. 
Ved que los dulces también hacen grandes a los demás. 


nace NINE 





La zona Rage Ride. Al ver este “cartelito”, pulsad el botón 
X de vuestro pad y aparecerá la palabra RAGE!, sobre cuyas 
letras os podréis subir para alcanzar plataformas superiores. 





Los jefes de fase son ¡gigantescos! Como podéis ver, es- 
te pseudodragón es notablemente más grande que В.С, sin 
embargo también sucumbirá ante sus cabezazos. 


No faltan los laberintos. En un juego tan loco como éste, 
no faltan las zonas laberínticas que nuestro cabezón amigo 
investigará, recogiendo todos los ácidos posibles. 














En B.C .Kid hay multitud de 
nus, en las que podemo: 
tanto el número de ácido 

das y corazones. Aquí t 


NINTENDO 
Hudson Soft 


Megas: 18 Vidas: 3 
Continuaciones: Infinitas 
Niveles de Dificultad: 0 


* Tipo de n 
El componente principal de este juego son las plata- 


formas, a las que se une un extraordinario sentido 
aventurero en la constante búsqueda de caminos. 


* Desarrollo: 
B.C. Kid debe encontrar la salida a los mundos que 


recorre, introduciéndose en todos los recovecos y re- 
cogiendo el mayor número posible de ácidos. 


D . 
Es un juego divertido, original, simpático, aventurero 


y muchas otras cosas más, pero en el aspecto tecno- 
lógico no aporta, verdaderamente, nada nuevo. 


* Duración: 

Investigar a fondo los caminos que se encuentran y 
hallar la salida de cada mundo os traerá de ‘cabeza’ 
durante mucho tiempo. 


Fo damos 7) 


Escenarios muy variados, coloridos y ori- 
finales, pero sin demasiada calidad. 


ант — С. 


Agradables у variopintas melodías acom- 
pañan al chaval en sus aventuras. 
* La similitud de muchas de po 

los acciones MOVIMIENTO 79 
+ La simplicidad de los gráfi 


B.C.Kid cuenta con pocos movimientos y 
todos resultan fácilmente controlables, 


— HÀ 7 


Un juego nada complicado, ni en su mane- 
jo ni en su desarrollo. Tampoco es que lo: 
vayáis a tener “chupado”, perO... 


A (7 


E 
TEC E Al principio atrae por su originalidad, pe- 
2 | | Ed | Ц i ro, con el transcurrir de las fases, resulta 
5 = un tanto monótono. Una lástima. 
d $ 
4 Opinión Por Javier Castellote 


Lo mejor es el grado de originalidad que aporta y, 80- 
bre todo, la simpatía de los personajes y de las situa- 
ciones; porque a nadie se le ocurriría, por ejemplo, 
introducir a un chaval en el interior del sistema cir- 
culatorio de la sangre de un dinosaurio. Sin embargo, 
la monotonía invade a medida que se van superando 
las distintas fases puesto que, casi siempre, se de- 
ben realizar el mismo tipo de acciones. 





Recomendación 


Exclusivamente para los 
devoradores de cartuchos 
plataformeros. 








AGOTA DO 


d PVP 3.400 PVP. 2.800 4 
Reloj digital "Jason" SN : | 
ш: - Reloi'despel Reloj de pared 

con 2 imágenes. М (7 — | сер Д ж 









е 


(pila incluída) 


7 





. EN 
P PVE 5.900 pa таш 5.400 


а C Reloj despertador. 


a | cs il f, / n Í \ 


elpj despertador. 


\ apaga la luz. 
eee guum ) Funciona соп pilas | / 
| me) o enchufe a la red. NA "s y) 





PVP 2.100 а д 
me E^ { . А] Р Y EVE 2.600 
Baby Simb : à 
(pila a : X Reloj de pared 
d 3 


Зили. Т b == П 


а о fotocopia е y OBBY POST, S.L. c/ De los Ciruelos 4. 28700 5.5. de los Reyes, Madrid. 
rellena este cupón con mayúsculas, ). 
Marca con una cruz (X) el modelo o modelos que deseas recibir por correo: 


Û Reloj Despertador Parlante Moto Rató F. 5.900 PTAS 
О Reloj Despertador Power Ranger: А О Reloj Despertador Baby Simba con lu (Р. 5.900 PTAS 
О Reloj de Pared Power Rangers PTA Û Reloj de Pulsera Digital Baby Simba PVP 2100 PTAS 
L1 Reloj de i M tó AS (Reloj Despertador Lion King .. РҮР 3.400 PTAS 
О Reloj de Ри! \ Moto А A Reloj de Pared Lion King .. ҮР. 2.200 PTAS 
TOTAL PESETAS DE TU PEDIDO: + 250 pesetas de gastos de envío y manipulado = 


NOMBRE. 

DOMICILIO .. 

CODIGO POSTAL (IMPRES 

Forma de Pago: 
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Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 




















NES. Game Boy 














Tradewest (Rare) * Arcade 


O Kirk 0 ° Pinball 


4 Super Mario 3 y Wario Land 
Nintendo ° Plataformas Nintendo * Plataformas 
22 Chip'n Dale 2 2 Monster Max 
СВ • Plataformas Titus • Aventura 
3 Los Pitufos 3 Wario Blast 
Infogrames + Plataformas Hudson Soft + Arcade 
4, Jimmy Connors 44 Megaman III — 
| Ubi Soft « Juego de Tenis Nintendo/Capcom • Plataformas 
Еу Tiny Toon 5 Donkey Kong 
I Konami • Plataformas Nintendo * ond 
` 6 Jungle Book 6 Soccer 
Virgin * Plataformas Nintendo/Elite • Fútbol 
"7 Megaman 4 "7 Legend of Zelda 
Capcom + Plataformas === Nintendo « Aventura 
8 Kirby's Adventure IGUAL 8 Los Pitufos 
Nintendo • Arcade == Infogrames • Plataformas 1 
9 Asterix ۱ R Ducktales 2 IGUAL 
poe v * Plataformas Nintendo/Capcom * Plataformas 
4 O Battletoads O Kirby's Pinball Land 








* LA ENTRADA MÁS FUERTE: Protagonizada a golpe de pedal por el 
rapidísimo Unirally y su celebrado sistema ACM (Advanced Computer 
Modelling) que ya visteis en Donkey Kong. 

* EL SUBIDÓN: El anti-Mario coloca a sus dos juegos en el podio de la lista 
portátil. Vaya nuestro reconocimiento para Wario Blast. 

+ LA PROMESA: Este mes, nuestra promesa habla castellano de la mano 
de Illusion of Time y su trabajada y esperanzadora traducción. 

* EL MEDIOCRE: Las bofetadas de Fatal Fury Special, que nos han dolido 
en nuestras propias carnes al no confirmar las expectativas creadas. 

+ EL REY DEL NÚMERO 1: Nintendo no concede tregua. Los primeros 
puestos de las tres listas son suyos desde hace meses. 

* EL MÁS BUSCADO: Se llama Weapon Lord, y cuentan que va a ser 
sinónimo de un nuevo concepto de lucha. Tiempo al tiempo. 





VCONONAUNA 





Super Nintendo 
Donkey Kong Country 


Nintendo + Plataformas 


Earthworm Jim 


Virgin • Plataformas 


Super Punch Out 


Nintendo • Boxeo 





1, Superstar Soccer 


Konami * Fútbol 
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Secret of Mana — dominio en la lista de 
Nintendo/Squaresoft + RPG Say» E 

Е - Super Nintendo. El 
Demon 's Crest IGUAL reinado de Silicon 
Capcom * Aventura-plataformas 200 


Graphics y Donkey Kong 


Tetris & Dr. Mario Bu Country tiene ya un 
Nintendo + Inteligencia А digno delfín еп otro tipo 
NBA Jam T.E. » x de monos: los 
Acclaim * Basket Ev monociclos de Unirally, 
1 Q El Rey León que se ven 
Virgin • Plataformas acompañados en sus 


1 1 Super Street Fighter II М lecciones de jugabilidad 


Nintendo/Capcom • Lucha y adicción por un clásico 


1 2 Mortal Kombat II del puzzle, 


Acclaim * Lucha Tetris&Dr.Mario, y una 
1 3 Super Metroid bomba a punto de hacer 
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bes * Aventura Say» reventar las canastas 

, 4 True Lies A Ж rivales, NBA Jam T.E. 
Acclaim • Arcade ҮКА Claro que los hay que 

5 Micke Mania ¥ prefieren empezar desde 

a Ма SAJ* abajo para inaugurar la 

р 6 Samurai Shodown ¥ categoria del “self-made 
Takara • Lucha SaJ> game”. SeaQuest y sus 

А гетіпіѕсепсіаѕ 

1 7 Power Drive >. Spielberg dan fe de ello. 
+ Ж Por lo que respecta a las 

1 8 Fatal Fury Special ЧЕШИ listas *menores", nada 
+ К nuevo bajo el sol este 

а 9 SeaQuest BURMA mes. Una norma en los 8 


bits y una excepción en 
la pequeña Game Boy. 
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(Zaragoza) W (Gran Canaria) Wf W Gema Sánchez (Elche) 






Sergio Cánovas Marín 
(Sant Boi de Llobregat) v 
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Luis M? Pedriza 


Además de estudiar japonés, 
segün él mismo nos cuenta en 
su carta, Luis ha tenido tiempo 
de dibujar esta versión S.D. 
(Super Deformada) de S.S.F Il. 


Li 
SUPER"NINTENZO 


К НЕ! 


OPBJeAJy 2984 J25uy ¡2NSIW 


Y recuerda que debes hacer llegar tu carta a: 
HOBBY PRESS,S.A. - “NINTENDO ACCIÓN” 

C/ Ciruelos п° 4 - 28700 S.S. de los Reyes 
(MADRID). 

Indicando en una esquina del sobre: ZONA ZERO 
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ADDAMS FAMILY 


rs 


m 





(Manresa) 


Marc no nos ha enviado ni sus apellidos 
ni su dirección, pero sí la prueba de que 
acabó con la Familia Addams en SNES. 


PRINCE OF PERSIA 





(Vizcaya) 


Javier, con 8 años, está hecho una fiera. 

Y es que la criaturita nos envió 15 finales 

de juegos. De momento, nos quedamos 
con este principesco final de SNES. 


DONKEY KONG 
COUNTRY 


(Barcelona) 


Ya tenemos aquí el final de la extensa 
aventura de nuestro gorila favorito. José 
Santiago, de verdad, todo un logro. 








A veces llegan Cartas ... 


№“ del Carmen Corchero „Atencia Málaga) 
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Аралов, Supon- обњ Jupe 3o supene „оре Corus 
Span Gases Y Supertacgo: guger doce. Speos. 











S gexounque- _хорельео, Жорелфеф чел... supo soy super suficiente — 
peace Sapporo. up ama sup و م عدت من دہع ولد‎ 





Hinchas De terapia 


José Bayona Vega (Estella, Navarra) Óscar Sierra Romero (Badalona) 
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Con mote 


Enrique Otero Casas (Coslada ) 
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Raperas 
Pablo Dols Montesinos (Valencia) 
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Mortales 





"francisco Sánchez (Alicante 





Un día jugando con mis amigos fui a comprar el número nuevo de la Nintendo 
Acción. Pregunté al señor del kiosco. Y me dijo que había oo 

yo empecé a buscar por todas partes. No la encontraba, empecé a 
desesperarme. Derrepente....... me cài de la cama, me nos mal que todo 
era un suefio.UUFF!! 


e pesadilla 


Nacho Pérez Jiménez (Madrid) 
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Angel Gómez Jurado (Madrid) 


enfermas 


Felipe Monedero García (Valencia) 
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ше mejo se 
truco debe ser ‹ 


Si hay suerte y no: encanta el truco, no sólo lo. 
publicaremos, sino que ademas os regalaremos 
unos estupendos guantes 'nintenderos'. 


He aquí el truco ideal para comenzar el juego con 
medio centenar de | vidas еп vuestro contador. Es 
muy fácil, así que empezad a tomar nota. Basta con 
que vayáis a la pantalla de : n de parti- 
das, os situéis sobre la opción “Erase Game” y 
pulséis B, A, R, R, A, L en vuestro pad. Entonces, 
seleccionad una partidita y veréis соп que tranquili- 
dad se juega teniendo ese número en el marcador. 
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SUPER NINTENDO por jaer sss 


ENTERTAINMENT 





Seguro que a estas alturas muchos han jalonado ya con 
éxito las seis fases que atesora este pedazo de 32 
megas. Pero jay amigos!, no creáis que por el hecho de 
haber llegado al final podéis pasar tranquilamente de 
esta guía. Sería todo un error que os impediría disfrutar 
de DKC al máximo. Así que, colegas, seguid leyendo. 


FASE 4: GORILLA GLACIER 


(Continuación) 


Nada más entrar en este 'brillante' nivel, veréis 
que hay una cuerda que cuelga del techo, 
pero que no está al alcance del salto de nuestros 
dos monos. Sospechoso, ¿verdad? Dejad que se 
acerque un enemigo por la derecha, saltad 
sobre él para alcanzarla y subid. Entonces, llega- 





réis a una plataforma con un barril que te- 
пё que romper contra la pared de la iz- 
quierda para entrar en una habitación en la que, 
reuniendo las letras que componen la palabra 
KONG, conseguiréis una vida. Un misterio más 
desvelado. No ha sido'muy difícil, ¿eh? 











La fase que surgió del frío 




















La siguente habitación de Slipslide Ride se 
encuentra poco después de coger la letra K, 
cuando hay que bajar por una cuerda que tiene 
dos abejas a un lado. Saltad a la derecha y co- 
ged el barril que hay en un hueco, en la pared, 
pero no lo rompáis todavía. 

Tenéis que ser hábiles y pacientes para llegar 
hasta abajo y estallarlo contra la pared de la iz- 
quierda. Como de costumbre, se abrirá la puer- 
ta de entrada a una habitación con vida de re- 
galo si completáis la palabra NINTENDO. La última es quizá la más difícil de este nivel. 
Tras pasar el barril que salva la fase, Donkey y 
Diddy llegan a unas lianas con abejas. Esqui- 
vadlas y llegad a lo más alto de la tercera liana. 
Allí está el barril hacia la habitación de marras, 








¿Habéis llegado ya a la zona en la que hay dos 
buitres que preceden a una plataforma? Pues 
tenéis que alcanzarla como sea, volando con 
Expresso o saltando sobre los buitres, porque 
allí está la entrada a una habitación con plá- 
tanos. Un ítem del avestruz y el propio ave 
en persona os esperan a la salida. Así que, daros 
prisa, а qué esperáis? 














s unas pantallas suficienteme 
Y por cierto, 









Atención, porque a 
oculta sólo se puede 





lomos de Ex- 
vosotros 





tra la imagen. Si lleg 
esos que dan vidas p 























Como es cost 
rinas, en Croctop 
rooms, pero sí 
$ den ser muy útiles 

pos ; > nal del nivel, Entre ello 
‘Pitfall’ es un juego cuya primera versión salió pa- SS que os lleva a un barril DK. 
ra la genuina consola Atari 2600 y ahora mismo | $ 
pueden disfrutar los poseedores de la mayoría 
las consolas. Pero para aquellos jugones redomados 
que desean volver a los origenes de las cosas, no os 
perdáis la curiosidad que Nintend: 
propone: recrear el juego en su versión oi 
nal voya, transformar vuestra Super en un 
Atari 2600, aunque sólo sea por unos momentos. 
Presionad SELECT, luego el botón A seis veces, de 
nuevo SELECT y por último START en la pantalla 
de presentación. 





“truquillos' que pue- 
alvos al fi- 
el pasadizo 









red (abajo), o ese otro quí 
os revela dónde reposa Enguarde (izquierda). 


Antes que п 
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naje es un loro-linterna que en este 
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ción también 






La entrad a habita 
está cantada. Ca de 
junto a una rueda con pinchos (1). Cogedio, 
saltad a la d viendo la fila de plátanos 
y rompedlo contra red de la izquierda (2), 
Os espera ur ión con un cocodrilo 
azul, muchos fi 





el, hay un barril 
















guro que ya la 








vosotros, pero como a noso- 
nos pagan por decíroslo de todas formas, allá 
v pués del barril que salva la fase tenéis que 
agacharos y coger un barril DK y, justo después, 
legáis hasta otro barril, Cogedlo, saltad a la iz- 















quie! rompedlo contra la pared de turno, que 


se abre como de costumbre. 











¡No vayáis tan rápido!, que 
ta está nada más empezar. Pa 
hacer un 'salto de fe' en el pun 
gen. Si después de hacerlo no entráis en ш a 
ción con plataformas, neumáticos, plátanos y 
Winky esperando al final, es que otro juego 




















Pues la cosa va de extremos. Casi al fi- 
nal del nivel, al llegar a esta zona con 
plataformas que se mueven trans- 
portando neumáticos sobre ellas, veréis 
que sobre la segunda hay un plátano 
solitario y os preguntaréis qué hace 
allí el pobre. Pues ni más ni menos que 
señalar la entrada a una habitación en 
la que podéis conseguir el ítem de 
una de las fases de bonus. 
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SECRET 


Bienvenidos, de nuevo, a 
la tierra del Mana. 
¿Dispuestos a continuar 
con nuestra aventura? 


Después de la odisea, lo único que quería era 


salir de ese maldito territorio, aunque e 
pequeño duende tuviera que venir conmigo, co 
mo así ocurrió. Decidí encaminarme hacia e 
Haunted Forest, donde encontré a la mu- 
chacha que me salvó de servir como carne 
asada a los goblins. Y lo que son las cosas; la 
ocasión era genial para devolverla el favor ya 
que estaba siendo atacada por un par de peli- 
grosos enemigos. Como un valiente, me enfren. 
té a ellos y la salvé. Me contó que estaba bus- 
cando a su novio: el Mayor Dyluck, con 
quien yo me había encontrado justo antes de 
acceder al Water Palace. Pensó que si yo iba a 
deambular por el territorio de Mana, debería- 
mos unir nuestras fuerzas. 








una de las más complicadas 
. No sé si recordaré perfec- 
tamente todos mis movimientos, espero que me 
éis, Allá voy. El castillo de Elinee estaba 
а! del Haunted Forest. Los peligros fueron 
muchos, pero lo más interesante fue cómo me 
as apañé para acceder al dichoso castillo. Llega- 
do un punto, el camino se bifurcaba. Opté 
por ira la derecha hasta que alcancé un curio- 
so símbolo inscrito en el suelo, me situé so- 
bre él y un fuerte temblor comenzó a sacudir 
toda la superficie. Cuando las cosas se calmaron, 
volví y tomé el camino de la izquierda. Conti- 
nué avanzando hasta que me topé con dos 
enormes columnas que derribé con mi ha- 
cha. El majestuoso castillo estaba ante mí. 





















of Mana 





En su interior había varios interruptores 
que abrían diferentes puertas, pero uno que 
estaba junto a los calabozos parecía estar es- 
tropeado, Decidí bajar las escaleras y allí 
encontré a Neko, el 'carero', con varios solda- 
dos, a los que convencí para que le liberaran. 
Ahora sí que funcionaba el interruptor: 

Gracias a estos hallazgos, pude seguir avanzan- 
do hasta que finalmente encontré a Elinee. La 
bruja, viendo la situación, decidió 'poner pies 
en polvorosa', pero antes hechizó a Dyluck y lo 
envió a Thanatos, De pronto, apareció su tigre 
guardián, Spiky. Y de nuevo, allí estaba yo, ju- 
gándome el pellejo. Pero como uno era joven y 
fuerte, pues me merendé al 'gatito' en un 'peri- 
quete’. Como recompensa, se me entregó el 
Boomerang Orb. 

Pero como aún no me creía vengado, decidí ir 
a la búsqueda de Elinee. Cuando la encon- 
tré, me pareció mucho más simpática. Fue en- 
tonces cuando comprendí que ella estaba 
también bajo un fuerte hechizo. La pobre 
señora intentó disculparse un centenar de veces 
e incluso me regaló el Whip (látigo). 


DÍA 8: ALGO VA MAL 


A mi salida del castillo, Luka me envió un 


mensaje avisándome de que Undine, la Diosa 


del Agua, estaba en problemas. No había más 
remedio, había que regresar al Water Palace. 
Undine había sido capturada en una caver- 
na acuática situada al este del Water Palace. 
Y allí, una vez más, otro enemigo. 

El de esta ocasión era Tonpole, una curiosa 
mezcla de pez y caballito de mar. 


Usando mi nuevo látigo, no fue complicado 
acabar con él. La recompensa fue el Glove 
Orb y la apertura de una nueva caverna; allí es- 
taba Undine, quien me obsequió con el Pole 
Dart y todos sus increíbles poderes. 


DÍA 9: EL PALACIO 
MERGID 


Después de la peripecia, regresé a Gaia's Na- 
vel para investigar el Underground Palace, pe- 
ro la entrada estaba bloqueada. Por suerte sabía 
que bastaba con el hechizo mágico de Undi- 
ne para hacer desaparecer la lava. 

Una vez en el interior del palacio, nos en- 
contramos con un montón de goblins a los que 
ataqué usando el látigo. El calor era inso- 
portable, pero por fortuna mi bella acompa- 
e lanzó unos hechizos y todo se solucio- 
nó. Además, el gnomo que también me 
acompañaba me enseñó algunos encanta- 
mientos, que potenciaron mi efectividad, 


DÍA 10: UN PEQUEÑO 
DESCAN 


Tras abandonar el Haunted Forest, regresé al 
Kippo Village, donde pude recuperar la energía 
y pasar la primera noche tranquila desde 
que comenzó la aventura. 





DÍA 11: EL REINO. 
DE PANDORA 


Todos los mensajes me indicaban que algo 
extraño estaba sucediendo en las ruinas de 
Pandora, situado al sur de la ciudad. Así que, 
hacia allí encaminé mis pasos. En un recorrido 
previo por la ciudad, me encontré con una 
vieja amiga de mi bella acompañante lla- 
mada Phanna. Intentamos establecer una con- 
versación, pero desapareció al instante, por lo 
que optamos por ir directamente a las ruínas. Al 
llegar allí, volvimos a ver a Phanna у, gracias a 
su ayuda, los guardias de la puerta nos permi- 
tieron acceder al interior del castillo. 


Estad preparados 
porque lo menos que os 
puede ocurrir durante 
este mes es que os 
encontréis con un 
hombre muro, un 
monstruo de dos 
cabezas, un ser que es 
una mezcla de pez y 
caballito de mar, un 
científico loco... 


Por David García 


La fortaleza en ruinas estaba 'plagadita' de 
enemigos y, sobre todo, abundaban unos ho- 
rribles zombies de los que resultó bastante 
complicado deshacerse. Tras un duro y largo re- 
corrido, llegamos a la presencia de Thanatos, 
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el Rey de la Oscuridad. Este malvado perso- 
naje nos contó que su plan era convertir a 
toda la humanidad en zombies para domi- 
nar así el mundo y, claro, los siguientes en su lis- 
ta éramos ni más ni menos que nosotros. 

De pronto, una trampilla se abrió bajo 
nuestros pies y fuimos a parar a una nueva sala 
en la que había un nuevo enemigo. En esta 
ocasión nuestro contrincante era una especie 
de muro con ojos y mala leche al que le gus- 
taba que le llamaran Wall Face. 

Lo primero que hice fue centrarme en sus 
enormes ojos hasta que conseguí cerrárselos 
y luego fui a la abertura que tenía en el 
centro de su cara. La experiencia fue total- 
mente desagradable (pero los héroes somos así) 
y muy, muy agotadora. Pero vencí, que es lo que 
importa. La recompensa fue la obtención de la 
Bow's Orb, además de liberar de su encanta- 
miento a todos los ciudadanos, excepto a Dy- 
luck y a Phanna. 








DÍA 12: 
AGRADECIMIENTOS 


Después de liberar a la ciudad del malvado 
Thanatos, el rey estaba la mar de satisfecho. 
Vamos, que no cabía en sí mismo de gozo, Mu- 
chas fueron sus palabras de ánimo y agradeci- 
miento, pero lo importante fue que nos regaló 
un par de nuevas órbitas para nuestro ar- 
mamento, También nos encontramos con Je- 
ma, que no tenía suficiente tiempo para resol- 
ver todos su problemas, “No te preocupes”, le 
dije, "nosotros te ayudaremos”. Y eso hicimos, 
Juntos nos dirigimos a ver qué estaba sucedien- 
do en el Underground Palace, que por los an- 
tecedentes no podía ser nada bueno. 





DÍA 13: EL MISTERIOSO 
AGUJERO 


Antes de investigar lo que estaba ocu- 
rriendo con el misterioso agujero, decidimos vi- 
Watts, el herrero, para que afilase algu- 
armas; además, nos tomamos 
y saciamos nuestras ne- 
gos en las tiendas 












Y me olía a peligro, y de 
јего, estaba Jema. El 
hueco en la tierra tenía la forma de un escor- 
pión y mi acompañante, que ardía en deseos 
de ver a su amado Dyluck, se lanzó a 
rior, arrastrándonos a todos hacia el pelig 

El nuevo decorado era una especie de bar- 
со, en cuyo interior habitaba un científico chi- 
flado acompañado de sus esbirros. Este mal- 
vado inventor había creado un robot de su 
misma calaña: malo como la sarna, y nosotros 
éramos unos perfectos conejillos de indias con 
los que comprobar su efectividad. El amiguete 
se hacía llamar Kilroy y todavía recuerdo que 
me costó un trabajo enorme eliminarlo. Ni si- 





su inte- 














quiera una buena ración de hechizos de mi pe- 
queño gnomo le hizo temblar. Como un valien- 
te, tuve que coger mis armas y enfrentarme 
cara a cara a él. La recompensa fue la Jave- 
lin's Orb, que no es poco. 


DÍA 14: LUKA, 
EN PELIGRO 


A lo largo de la batalla con Kilro, tuve malos 
presentimientos, Noté que mi buen amigo Lu- 
Ка estaba en peligro, de tal manera que, en 
cuanto me fue posible, acudí a visitarle. En se- 
guida vi que ocurría algo raro ya que los alre- 
dedores del Water Palace estaban plagados 
de peces asesinos. Como pude, llegué ante la 
presencia de Luka, que estaba acompañado 
por un nuevo enemigo llamado Geshtar. Luka 
nos dijo que nos fuésemos de allí. y tam- 
bién, de una digna manera, Geshtard nos pro- 
puso batirnos o huir. Decidí luchar. 

El enemigo fue un repugnante monstruo 
de dos cabezas que respondía al nombre de 
Jabberwocky, además es que es difícil hasta 
escribirlo, y con el cual no pude usar ni un só- 
lo hechizo. La batalla fue increíble: primero, 
una cabeza y, luego, la otra. Aquella victoria fue 
histórica. La muerte de la criatura nos reportó 
la posesión del Bow's Orb y la Whip's Orb. 
Un último consejo: hazte con una buena protec- 
ción para enfrentarte a este temible rival, o lo 
pagarás caro. 





DÍA 15: EL MAZO 
DE MIDGE 


Después de esta peripecia, Jema nos aconse- 
jó que viajásemos a Upper Land, pero, antes 
de visitar aquellos territorios, decidí regresar 
a Dwarf Village para repostar y forjar algunas 
armas, además de para conseguir el Midge Ma- 
llet. Para los no iniciados en este tipo de epo- 
peyas, os diré que este curioso mazo tenía 
tanto poder como para reducirnos o am- 
pliarnos según nuestra voluntad. 


DÍA 16: EL HOMBRE 
BALA 


Lo siguiente que me ocurrió fue una de las co- 
sas más divertidas de toda la aventura. Fue un 
viaje alucinante en el que me transformé 
en hombre bala y llegué en 'un pis pas a Up- 
per Land. Para ello acudí al Cannon Travel 
Service, pagué 50 'moneditas' y lo demás fue 
fácil. Por cierto, lo peor es el aterrizaje. 

A partir de ese momento, comenzó a rondar- 
me por la cabeza la idea de convertir ese via- 
je en una atracción de circo, pero eso ya es 
otra historia. Y lo importante es que os continúe 
relatando esta impresionante aventura que más 
de uno seguro que está pensando que no tiene 
fin. No perdáis vuestra concentración. 


DÍA 17: LAS CUATRO 
ESTACIONES 


Upper Land era el territorio donde habita- 
ban los simpáticos Moogles. Unas bellas e 
inofensivas criaturas a quienes unos malvados 
“bichejos' habían arrebatado sus territo- 
rios. Las tierras de los Moogles estaban com- 
puestas por cuatro territorios, en cada uno de 
los cuales reinaba eternamente una es- 
tación climática. A lo largo de estas tierras, 
nos encontramos con Watts, que se ofreció a 
afilarnos las armas que fuera necesario, y con 
Neko, nuestro viejo tendero de aventura. 

El objetivo que debíamos realizar en estas tie- 
rras era el de eliminar a todos los seres 
que impedían a los Moogles llevar una vi- 
da feliz. Los enemigos eran pequeños en tama- 
ño, pero fuertes en energía, por lo que no fue 
nada fácil devolver las tierras a nuestros amigos. 
Pero debíamos hacerlo. 








DÍA 18: SPRING BEAK 


Tras conseguir que los Moogles recuperaran 
sus territorios, ellos nos dijeron que debíamos 
recorrer sus tierras, empezando y aca- 
bando por la primavera. Cuando lo hicimos, 
nos encontramos con el Duende del pobla- 
do, que estaba muy preocupado por la situación 
de su pueblo y por la presencia del enorme 
Spring Beak, un pajarraco de patas largas y 
pico furioso. Ya me lo imaginaba: ¿a quién le iba a 
tocar luchar contra él? ¡Bin menda que os 
habla. Y ahí me tenéis a mí, jugandome el pellejo 
para ayudar a esta gente. Pero es que en el fon- 
do, ¡tengo un corazón... 

Lo siguiente que ocurrió fue que viajamos al 
norte, al Wind Palace, y, tras alguna que otra 
‘batallita', nos encontramos con el Wind Ele- 
mental, que nos dio sus poderes. ; Recordáis lo 
que ocurrió en el Water Pa- 
lace con la Diosa del agua 
y sus poderes ? Pues lo 
mismo ocurre aquí pe- 
ro con el viento. 
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El rockero sube dos pisos 


El mes pasado dejamos a nuestro rockero favorito en la 
tercera planta del edificio. Ahora vamos a darle un 
empujoncito más para que se encarame hasta la quinta. 


Piso 4 Piso 4 Piso A. 


Por Javier Castellote 





F JET £ Los lingotes de oro están en la 
segunda habitación y hacerte con ellos no 
tiene excesiva complicación. La estancia А-1 ya 
es más dificil puesto que, para escapar por la 
ventana, tendrás que colocar la caja sobre la 
cabeza de tu enemigo y subirte luego a 
ella, como muestra la pantalla. Avanza y recoge 
tanto el pato como las bombas sin que te im- 
porte el dejar las botas, ya que con estos 
nuevos utensilios podrás abrirte camino. 

En A-2 coloca una bomba cerca de la caja. 
Gracias a ella, te podrás subir a la caja y guardar 
ésta en la cartera para, luego, llegar hasta la 
ventana. Sal de la habitación, pero llevándote 


bot junto a las plataformas que hay en el ŝire. 
Ahora tira dos cajas al suelo para no abrasar- 
te y guárdate en la cartera la tercera. Desde la 
segunda caja, salta sobre el robot y de él a las 


e cod Е 








plataformas aéreas, Sitúa la caja sobre ellas y sal- 
ta hacia la ventana, haciendo un giro en el ai- 
re. Ya sólo queda A-4, en ella sube hasta el úl- 
timo peldafio; éste te acercará a la ventana de 
salida. Luego, sigue saltando a lo largo de la 
plataforma y caerás sobre tu objetivo final. 








PUERTA B: Este comienzo no debe repre- 
sentar ningün problema hasta que llegas a B- 
1. Allí coloca las piedras para que hagan de to- 
pe al tronco y, luego, coloca las dos cajas sobre 
él para salir. En la siguiente habitación, cam- 
bia la cartera por las bombas puesto que las 
necesitarás para alcanzar los lingotes de oro 








ОТЕ En Cel, que se encuentra | 
nada más salir toma el mapa у sal porla E 
puerta de la derecha, atraviesa el pasillo 
de columnas y toma la puerta que está 
justo enfrente de la que has entrado, Lle- 
garás hasta C-2 en donde deberás colocar 
las dos cajas sobre el cilindro para es- 
capar por la ventana y pasar a C-3. Allí 
tendrás que recoger las bombas y el 
corazón de la plataforma superior, sal- 
tando sobre la cama elástica. Cuando las 


IEEE 





TA n 









y continúa pasando las habitaciones. Sírvete de 
los cilindros para, subido a ellos, superar sano 
y salvo los obstáculos que se encuentran por el 
camino, como ocurre en B-2. 

Destruye con las bombas al gigantesco bicho. 
que te impide acceder por la puerta de la iz- 
quierda que conduce a B-3, Allí está la ham- 
burguesa que debes destruir para finalizar. 


tengas en tu poder, vuelve por donde has 


venido hasta С-1 y colócale una nueva 
bomba al bichejo tan plomo que vuelve 
a estar en tu camino, 

Tras él se encuentra la estancia C-4 que 
es donde está la corona, objetivo final 
de esta puerta. Lleva al esqueleto ha- 
cia la única plataforma que hay en el 
aire para que la corona que lleva en su 
cabeza caiga al suelo y puedas saltar 
sobre ella, dando fin así a un nuevo piso. 


Piso 5 Piso 5 Piso 5 


PUERTA A: Tras atravesar un par de 
habitaciones iniciales, еп ás los 
lingotes de oro. Avanza, hazte con la 
estrella, luego con el rayo y 
una habitación con tres puertas más 
Entra por la situada abajo a la derecha 
toma las bombas y sal de ella. Nueva 
habitación con tres puertas. 

En la de abajo, encontrarás lingotes 
de oro, Cógelos y sal para meterte por 
la puerta superior izquierda. Atraviesa la 
habitación y aparecerá un nuevo cuar- 
to con tres puertas. Entra por la su- 
perior izquierda, gira a la derecha y ha- 
brás llegado а A-1, Tendrás que colocar 
я Unas bom- 
bas junto a 
los bloques 
y coger el 
oro para fi- 
nalizar. 








asaras а 











PUERTA F Sal por la puerta de la derecha, destruye al 
personaje que te impide salir por la ventana y avanza. Co- 
ge el muelle y utilízalo en B-I para poder marchar por el 


camino: superior. Tras 
recoger una estrella, 
llegarás a B-2. Debes si- 
tuar una caja junto a los 
bloques eléctricos y 
otra sobre ellos para al- 
canzar el corazón. Po- 
cas puertas más adelan- 
te, se encuentra B-3 
Sube a la plataforma su- 
perior con ayuda de los 
dos soportes blancos. 
Una vez arriba, ve su- 
biéndote en las cajas 
que hay en las esquinas 
y llegarás sin dificultades 
hasta el objeto que 
abre la puerta. 


PUERTA С: El primer problema en С-1 
es poder coger el pato que tendrás que 
utilizar más adelante. Los bloques eléctri- 
cos se desintegrarán al colocar sobre 
ellos las enormes cajas que hay en la ha- 
bitación; así que ya sabes lo que debes hacer 
para tomar el pato. Cuando lo tengas, sal 
por la puerta de la derecha. 

Pasa las habitaciones sin descender en 
ningún caso y, en- map 
seguida, llegarás, Esp 
tras subir unas es- 
caleras y coger 
las bombas, f; 
hasta C-2. Allí se 
encuentra la 
caldera, que 
pone punto y fi- 
nal a este piso y 
a este destripe 
por este mes. 














“Samus” termina por fin 
su larguísima odisea 
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ar al último Metroid, que. acompañará hasta el final de su viaje y será 
que seguro que to- 


Super Metroid. Pe- 
le otra historia. 


D: és de mat 
por c 


de todos, ‘Samus’ se encontrará en su camino dos voso 
con una larva de Metroid. Esta larva le ro eso уа f 





más grande y complicado el origen de un nuev 










OF THE JEDI 


SUPER NINTENDO 


Grandes ventajas 


s que poner € 














Y por fin llegamos al final de este intere- ve para regresar a su lugar de origen. De vuel- 
sante y larguísimo juego. ‘Samus’ ha aca- ta a casa, se lleva la larva de Metroid para 
bado con todos los Metroids del planeta que sea estudiada y analizada por los cien 
SR388 y ya solamente le queda encontrar su na- cos. Los resultados de tal acción ya los conocéis 
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Aquí tenéis la tercera y 


última entrega de este Mapa del planeta SR388 
excelente cartucho. Tras Tercera y última parte 
mucho jugar, ya hemos 


" " Nave de 

alcanzado el final. Ojalá Samus 
que todos los mapas pre- 
sentados en estos tres úl- Metroid Metroid 


endo с 7 (E)! 


ЕЗ бега 





E cierto tiempo, ‘Samus’ encontrará 
en su camino puntos en los que recar- 
gar al máximo sus tanques de energía y sus 
baterías de misiles. Intenta no pasártelos. 





P acabar con los últimos Metroids, 
‘Samus’ necesitará contar con el Ice Be- 
am. Este arma los congelará brevemente. En- 
tonces, rematadlos con los misiles. 





Е: es el feroz aspecto que presenta el 
último Metroid. No os dejéis impresio- 
nar por su tamaño y disparadle misiles hacia 
su enorme casa todo lo rápido que podáis. 
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¿Un nuevo circuito? 

105 habíamos ol jo del *tex- 
turado y poligonal' cartucho FX de Nin- 
tendo. e visto, ¿cómo se os ocurre 
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amos del truco: 


js otra proeza de los 
free trax 
White Land Cour- 
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Egipto 





El enigma de la pirámide 


№“ más entrar en la Pirámide, caerás 
por un pasadizo secreto y aparecerás jun- 
to a uno de los sobrinos del Tío Gilito. Con- 
tinúa hacia la derecha hasta ver la primera cas- 
cada de agua. Rompe entonces los dos 
bloques y déjate caer. Otro sobrinito te esta- 
rá esperando para enunciarte un acertijo es- 
crito en la pared, en principio sin sentido, pero 
de gran utilidad más adelante 

Apunta el acertijo y dirígete hacia la izquierda, 
saltando de piedra en piedra. La Última abri- 
rá nuevos canales de agua gracias a los cuales no 
caerás al vacío y podrás continuar hasta que ve- 
as en el suelo tres piedras numeradas del | al 
3. Es ahora cuando toma sentido el enigma que 
le contó al Tío Gilito su sobrino. Salta con el 


paraguas dos vece: 
sobre el | y una vez so! 





correctamente, se abrirá la compuert: 
te permite acceder a una 

Vuelve por donde has venido 
cuerda. Asciende dos plan 
recha hasta encontrarte con otra catarata. 








acia la de- 


Rompe los bloques y déjate caer 
derás a un nuevo cofre, pero, si te dejas caer 
aún más, encontrarás otros tres. Vuelv ry 
enseguida alcanzarás al Faraón, que es el ene- 
migo final de esta fase, Dale muerte saltan- 
do encima de su cabeza. 

¡Un consejo! investiga por todas las pare- 
des porque hay algunos caminos ocultos que 
conducen a más cofres. 





се- 









































Fin de emisión. El Pato 














de Nintendo culmina sus 










aventuras con un final de 
infarto. No va más, que 























dicen en el Casino. Y oi- 


























ga, que si nos hemos re- 




















trasado un pelín, que lo 


























sentimos mucho. Lo que 









































pasa es que no siempre 































El triángulo de las sorpresas $ 


E: la anilla con el paraguas y, al 
soltarla, el cañón se disparará abriendo el 
camino de la izquierda. Desciende por la cuerda 
y acciona la palanca. Así, la cinta transporta- 
dora de abajo acerca otro cofre al Tío Gilito. 
Baja un piso más y, a la izquierda, hay un nuevo 
cofre sobre otra cinta. ¡No lo abras! 
Arrástralo a la izquierda junto a los toneles y 
salta sobre él para continuar por la izquierda, 
donde habrá una vida extra. Baja otro piso y 
golpea el paquete junto al agua. Se convierte en 
una balsa para cruzar el mar. Sube por la cuer- 
da de la derecha y ¡atención!, porque, por la iz- 
quierda, vas hasta una nueva pieza del mapa. Pa- 
ra llegar allí, salta sobre la segunda de las 
compuertas, cuando esté levantada, y alcan- 


hay espacio para todo. 





za por la parte de arriba una estancia 
que tiene el cofre con el pedacito de } 
mapa. Sólo se abandona abriendo la { 
compuerta de la izquierda, 
que lleva a un lugar ya recorrido. f 
Regresa cruzando el mar y toma ЧА 
la cuerda de la derecha. Al final de ella, 
el Tío Gilito toma un nuevo ítem: , 
el super martillo. Para probarlo, 
baja un piso y ábrete camino por 
la derecha a martillazos y verás = 
más cofres. Tras abrirlos, vuelve а ——- 
subir. Atraviesa el abismo agarrándote a 
las anillas y baja una vez más para ver al # 
enemigo final de fase: el Corsario. ` —— 
Cinco golpes en su cabecita y es eliminado. 





























Otro señor truco: 5 el turbo ilimi- 
tado, elige free trax, € 
King's Forest Z 

d sa SELECT. 











poco de comenzar a investigar la isla, ante 

los pies del Tío Gilito aparecerá un gi- 
gantesco precipicio. Para pasarlo, engáncha- 
te con tu paraguas a la rama que brota del sue- 
lo y lánzate catapultado hacia la derecha. Caerás 
cómodamente al otro lado del abismo. 

En el primer subterráneo, tras la zona de 
pinchos, hay cinco ruedas. Rompe las cuatro 
primeras y golpea la quinta con el paraguas para 
que vuele, chocando con la enorme piedra que 
hay arriba. Si todo va bien, la piedra caerá y ro- 
dará hacia la derecha. Súbete a ella, saltando so- 
bre el paraguas, y encarámate a la plataforma 
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piedras que caen del techo 

cuando se derrumbe, golpearle en su orondo 
corazón, qu o. Repite la 
operación cinco veces y fin a su vida. 
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PARA TENERLO TODO, 


completa tu colección 
de NINTENDO ACCIÓN mL. 


ВДЇЇ 73 


¿Qué todavía no tienes el último número?, ¿y dices que 
en el quiosco ya no lo venden? Tranquilo, hombre. Que 
para la gente como tú, que quiere estar informada siempre 
al 100%, tenemos un servicio de números atrasados que же? NBAJAM ТЕ 
es la bomba. Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 196 = М SEGONS 
(91) 654 72 18 (de 9,00 h. a 14,30 h., y de 16,00 h. a 18,30 im. AACR, 
h.) y te enviaremos por correo los ejemplares que te ; PUEGIAD 
falten. Ah! Y si no tienes teléfono, rellena el cupón que 
aparece en la solapa de la revista y envíalo por correo 
(no necesita sello). 


eN ABNER 
BIEN ORDENADO. 
Por solo 


Si ya tienes unos cuantos nümeros y 
la acción te desborda ... pide ahora tus 
tapas para tener siempre a mano toda 
la información. Además, el sistema de 
perchas te permitirá encuadernar 
todos tus ejemplares de manera süper 
sencilla y cómoda. 1 
B) © 
ase 


No dejes que la ACCIÓN te desborde. 
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—4-----------. El fútbol de los “diablos rojos” 


Manchester United Championship Soccer 


La Premier League inglesa llega 
a SNES de la mano del Man- 
chester United, su campeón 
en los dos últimos años, Frente 
a él estarán los principales equi- 
pos europeos, incluyendo una 
sabrosa representación de la Li- 
B ga española. Los partidos se de- 
e sarrollarán desde dos pers- 
pectivas (una isométrica y otra 
aérea-vertical), a uno o dos ju- 
gadores (con sprites muy simi- 
lares a los del Sensible Soccer) y 
con un comentarista. 

No sabemos si Alex Ferguson , 
el mister de los Reds, habrá in- 
fluido en la opción para elegir 
tácticas o alineaciones (los nom- 
bres de los jugadores son casi 
iguales a los reales). El caso es 
todos estáis invitados a saltar al 
césped de Old Tratford. 
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Los mejores clubes de Europa en un 
cartucho plagado de opciones que aún 
по es seguro que aparezca en España. 














ic 


Tit mme 








Una genial mez- 
cla de estilos para 
un genial personaje. 
¿Preparado para ju- 
gar a casi de todo? 


Green Lantern 
“Linterna Verde? da el salto a la escena SNES 


Sigue el camino que le marca- 
ron otros súper héroes que die- 
гоп el salto al videojuego antes 
que él, y su postura se ve refor- 
zada por el próximo estreno de 
una película basada en su figura 
“Green Lantern’ (o Linterna 
Verde), el personaje creado por 
DC Comics, ha decidido que 
ya es hora de abandonar el pa- 
pel impreso y pasearse por las 
Super de medio mundo a bordo 
de ocho megas en los que las 
plataformas y el shoot'em- 
up convivan a partes iguales. 

Armado con su legendario 
anillo, nuestro hombre prome- 
te hacer las delicias de sus fans a 
lo largo y ancho de los siete ni- 
veles del juego. Su futuro pasa 
por las oscuras intenciones de la 
reina de Xaos y sus secuaces, 
los Khund, que pretenden һа- 
cerse con el poder de todas 
las esmeraldas del universo 
como paso previo para llegar 
a su control definitivo. 

Rumores hablan de unos spri- 
tes totalmente fieles al origi- 
nal, gráficos espectaculares 
(con la Big Apple neoyorkina o el 
espacio exterior como escena- 
rios), puzzles a resolver (utili- 
zando los poderes del anillo), e 
incluso el empleo de modo 7 
en la batalla final. 

Aquí tenéis el anticipo de un 
juego esperado para junio, pero 
presente ya en nuestras retinas. 


Se espera 













































Del cómic a la 
Super. El héroe 
de DC Comics si- 
gue los pasos de 
otros personajes 
de tebeo, 



















001000 


Sws LE] 


BLANCO 


¢ O11 
























Pocky & Rocky 2 


Exotismo japonés 


Al igual que en la primera parte (no llegó a España), un joven 
guerrero y su mapache protagonizan esta nueva entrega de 
‘Pocky & Rocky’. Ambos deben rescatar ahora a la princesa 
Luna con la ayuda de hasta siete personajes. Con ellos y con 
el entrenamiento inicial de siete sabios, se enfrentan a ocho ni- 
veles en los que la perspectiva aérea, el avance por parejas (a 
uno o dos jugadores), las magias y disparos son omnipresentes. 





Mr. ТЇ 


Con él llegaron 
las plataformas 







Las plataformas vienen bajo el nombre de “Mr. 
Tuff”. Nos presentan а un robot de demoli- 
ción que debe enfrentarse a seis androides 
militares, que intentan controlar al resto de los ro- 
bots de su mundo. Mr. Tuff se las arregla con los 
mazos que tiene por puños y con distintos po- 
wer-ups (que le permiten disparar rayos, pro- 
tegerse con un escudo o pilotar diferentes vehí- 
culos), recorriendo una serie de islas con 
distintos niveles. Hay un jefe final al término 
de cada una, ajustándose a la más pura ortodoxia 
del género. Estas imágenes ofrecen el nivel gráfico 
de un cartucho que creemos llegará pronto. 





Las plataformas en estado puro llega- 
rán próximamente de la mano de los 
40 niveles de juego del amable Mr.Tuff. 






Como El Corte Inglés: En breve, el le- 
jano oriente’, pero en vuestra Super. 
Probable lanzamiento en verano. 











Theme Park 


Construye tu parque de atracciones 


Addams 
Family Values 


La conversión monstruosa Erigir un imperio financiero a partir del mundo de la construcción ya no es 


algo sólo al alcance de Jesús Gil, Con “Theme Park', Ocean se lanza a ver- 
sionar el celebrado título que Bullfrog lanzó a la fama en PC y que basa su 
mecánica en la construcción y gestión de parques de atracciones en 
distintas partes del mundo. En una línea de 'еѕ- 
trategia-simulación' similar a la del popular “Sim 
City’, la acción se centra en la compra de te- 
rrenos, apertura de atracciones у, a partir 
de ahí, la solución de los problemas de 
rentabilidad, fruto del precio de las en- 
tradas o por el propio mantenimiento del 
parque: averías de las atracciones, instalación 
de restaurantes, posibles huelgas de los em- 
pleados, etc. Todo está tan detallado que só- 


o I 










La familia más insólita del mundo personaje (y que conste que no 
del videojuego vuelve a la Super pa- — nos referimos a Roldán) recorre la 
ra versionar su última aparición ci- — mansión y sus tenebrosos alrededo- 
nematográfica: Addams Family Va- res al tiempo que dialoga con Gó- 


lues. Esta vez el protagonista del 
juego es Fétido, que se ve en la te- 
situra de rescatar al pequeño Pu- 
bert (la última incorporación al 
clan) de las garras de Debbie Je- 
Minsky, una niñera que le ha rap- 
tado con el oscuro objetivo de dar- 
le un buen bocado a la herencia 
familiar. El juego es una mezcla de 
aventura y rol en la que el calvo 


mez, Morticia y compañía en 
busca de pistas que le puedan 
conducir a su "presa". 

Perspectiva aérea, sprites re- 
sultones, autonomía de movi- 
mientos y un mapeado muy 
extenso dan las ültimas pinceladas 
a un cartucho con el particular fee- 
ling gótico que acompaña siempre 
a los carismáticos Addams. 
















lo falta el pago de comisiones bajo cuerda 


para que el realismo sea absoluto. 

















Un regreso cantado que tras varios avatares aterriza oficialmente Bd Una buena versión del clásico Bullfrog que sólo peca de no estar 


en Nintendo. Echad un ojo al video y luego poneos a jugar. xj traducida. A lo mejor eso le impide salir a la venta en España. 
| 











mos manga para 


de video, 

amos del nuevo Goku -el 
en Japón-, 

al püblico sobre 
ctualidad y 


ma nos permitimos el lujo 


con el nuevo 
Todo, en 
Para que veas. 


5 El anime continúa en 
төн рег lero Gites 
con тшм шаш cas 


uss atne i kew. | plena forma este mes. Las 
novedades más interesan- 
tes llegan de Cartoonia, 


Sección coodinada por 
Alex Samaranch 


En el manga de Dragon Ball, los últimos aconteci- 
mientos amenazan con dejamos sin nuestros héroes 
favoritos. Bu, una divertida criatura rosa, ha 
sufrido transformación tras transformación, convir- 
tiéndose en un terrible monstruo. Por el camino, 
han muerto o han sido absorbidos en él: Chichi, 
Bulma, Kulilin, Dende, Gotenks (es decir, la fu- 
sión entre Trunks y Son Goten), Piccolo... en fin, casi 
todo el mundo, incluyendo la humanidad entera, que 
Bu ha destruido en un acceso de furia. 

Tras una batalla épica con Gohan, que acaba reci- 
biendo una fenomenal paliza, el monstruo rosa no 
parece tener oponente posible... así que el propio 
Gokuh se decide a tomar cartas en el asunto. Resu- 
citado por el Kaioh Shin (recordemos que Go- 
kuh murió tras enfrentarse a Célula) y con una nue- 
va técnica de fusión a su alcance gracias a los 


que estrena las series de 
OVAS Tenchi Muyo, 


una obra sobre la resu- 


pendientes de dicho dios, Gokuh pretende fusionarse con Gohan para de- 
rrotar al monstruo. Bu, que adivina el plan, logra absorber a Gohan, y Gokuh, que sa- 
be que no aguantaría mucho contra él, porque ahora tiene toda la fuerza de Gohan, 
se ve obligado a buscar un nuevo aliado: nada menos que Vegeta, el orgulloso prín- 
cipe de los saiyanos. А Сокић le cuesta convencer a Vegeta que cree que po- 
dría acabar con Bu él solo, pero al final se ponen de acuerdo y la fusión entre ambos 
(arriba tenéis el resultado) se dispone a acabar con el malvado Bu... Pero cuidado, el 
monstruo aún puede sacar alguna sorpresa de la manga. 


rrección de la alocada de- 
monio Ryoko y de los 
problemas que esto supo- 
ne para el joven Tenchi 

La película es un fenó- 
meno en Japón, así que no 
perdáis la oportunidad de 
conseguir este video. 

Por otro lado, se presen- 
tan Moldiver, una serie 


entre futurista, de acción 
y humor y superhéroes y 
la aventura de épica espa- 
cial Héroes en la Gala- 
xia, cuya carátula tenéis 
en esta columna. 

De Manga Video nos lle- 
gan Akane y sus her- 
manas, una divertida 
OVA de Ranma 1/2; un 
especial televisivo de 
Dragon Ball, donde 
aparece Barduck, el padre 
de Son Gokuh; además de 
Devilman, un interesan- 


La moda de hacer películas basadas en vi- 
deo juegos se extiende como la pólvora. A 
Street Fight 
ahora Double Dragon, de J. Yuckich. 

Double Dragon es la historia de los her- 
manos Jimmy y Billy Lee (Mark Dacas- 
cos y Scott Wolf), que en una Los Angeles 
del futuro llamada New Angeles, reciben la 
mitad de un medallón:mágico del que de 


ben recuperar el resto. O eso les ha encar- 


er, la pionera, se le han unido 


gado su maestra de Kung-Fu, Satori 

Quién consiga reunir el medallón podrá 
conquistar el mundo, y poner orden en la 
decadente civilización. Lo malo es que la 
otra mitad está en poder del malvado Koga 
Suto (Robert Patrick) y de sus esbirros, y 
sus objetos no son precisamente pacíficos. 


te trabajo de Go Nagai, el 
i i | | [| T { autor de Mazinger 7. 


NEJMANGAMANÍIA 





Las principales editoriales manga de nuestro país con- 
vocan unas jornadas en las que puede debatirse el futuro 
del cómic japonés. ¿Se prepara una revolución? 


El interés рог el 
manga y el animé en 
nuestro país continúa 
aumentando, y las edi- 
toriales y productoras 
ue se dedican al 
mundo del entreteni- 
miento japonés cada 
vez tienen más claro 
que es necesario con- 
tar con el apoyo y el 
interés de los aficiona- 
os para funcionar 
bien. Con el espíritu 
le reunir a todos los 
interesados y discutir 
la actual situación del 
manga en nuestro pa- 
fs, las editoriales, Pla- 
neta-DeAgostini, 
Norma Editorial, 
La Cúpula, Glénat 
y Ediciones B han 
organizado la Prime- 
ra Jornada de Man- 
ga del país. 

El evento se celebra- 
rá el próximo 22 de 
abril en el SAT, es decir, en el Sánt Andreu teatre de 
Barcelona (c/Monges 2-6), y habrá de todo: mesas 
redondas, exposiciones, sorteos, conferencias 
y sobre todo, presentación de novedades, co- 
mo el esperado Shonen Magazine y las colec- 
ciones de Bastard!! (ahí tenéis la carátula de la OVA 
japonesa) y de El Puño de la Estrella del Norte. 

Cada editorial tendrá su stand, y también estarán re- 
presentados muchos fanzines, como Neko, y se pre- 
sentará el Ryu, la nueva revista de manga local. Ade- 
más, los autores de la popular parodia Dragon Fall 
estarán a mano para firmar ejemplares. 

Podéis pasaros de 10:00 a 17:00h, entrada gratuita. 


HI МО TORI STUDIO 





* Hayao Miyazaki, el autor de la genial película Pórco Rósso, también se de- 
dica al manga. А principios de año publicó el séptimo y último volumen de su tra- 
bajo más interesante, Nausicaá del Valle del Viento, una saga ecológica de in- 
dudable calidad, que, con un poco de suerte, será publicada por 
Planeta-DeAgostini a finales de este mismo año. Para amenizar la espera, se 
puede obtener ya el video de Mi vecino Totoro, que hasta ahora sólo habían 
podido disfrutar los abonados a Canal Plus, 


* El manga para chicas o shojo, uno de los estilos más interesantes del 
manga, se estrena en nuestro país con la publicación de Promise, un volumen 
de Keiko Nishi que contiene dos historias extremadamente románticas e inte- 
resantes. Si os va más la acción, podéis probar con El Dragón Milenario 
(Damn Beat), una serie de corte fantástico del popular Puro, que se presentó 
en nuestro país con Pixy Junkct, o con el volumen de Riot. Y si ni la fantasía ni los 
sentimientos os valen... bueno, aun os queda O-Jeune, un libro de ilustracio- 
nes del popular U-Jin lleno de atractivas chicas 


*Segün un rumor que circula últimamente por los círculos manga y que nosotros 
damos casi por seguro (aunque no sería la primera vez), Norma Editorial se ha 
hecho finalmente con la opción de publicar Dr. Slump, el esperado trabajo de 
Akira Toriyama. Se ignora su posible fecha de aparición, aunque, eso sí, también sa- 
bemos que, después de tanta discusión, habrá que seguir las aventuras de 
Arale y sus amigos leyéndolas como los cangrejos... 


*Glénat Ediciones, por su parte, publicará este mismo mes el primer núme- 
ro de una nueva revista sobre manga, Kabuki, que tendrá 32 páginas y for- 
mato comic-book. Glénat también publicará en breve el trabajo erótico de 
Suehiro Maruo: Shojo Tsubaki. 


* En el frente japonés, Patrulla especial Ghost, una de las obras más intere- 
santes de Masamune Shirow que publicó hace unos años Planeta-DeAgostini, 
será adaptada este mismo año al anime, con la colaboración de una productora 
americana. Las novedades de anime también incluyen una nueva película de la se- 
rie ambientada en el baloncesto: Slam Dunk, muy popular en el Japón, y otra que 
celebrará los treinta años de éxito de la serie medio policiaca medio humorísti- 
ca conocida por el divertido nombre de Lupin Ill. 


* Otro de los films extraídos del videojuego (ya habéis visto Double Dragon) es 
Mortal Kombat, una película de Paul Anderson que pronto veremos en 
España. En ella, Liu Kang (Robin Shou) es el último descendiente de una estirpe de 
maestros de artes marciales, que junto a sus amigos Sonia Blade y Johny Cage 
debe enfrentarse, por orden del señor del trueno, Ralden (Christopher Lam- 
bert), con el terrible y demoníaco Shang Tsung con objeto de evitar que la 
Tierra caiga en una edad oscura. 

Pero llegar a Shang Tsung no es cosa fácil: terribles monstruos guardan su pala- 
cio y, con la ayuda de la princesa Kitana (Talia Soto), Liu Kang deberá enfrentarse 
a todos. Estamos deseando verlo. 
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Estos son tus centros Mail 
MADRID. Móstoles MADRID Coslada MADRID. Torrejón MADRID. 
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COOL WORID- 4990 DENNIS THE MENACE- 4990 CUXMUIES - 5490, 














MORTAL COMBAT, 5490 





STARWARS- 3995 








SUKPRTUL 5 SUPER STRIKE GUNNER. 5490 
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ADW.OFSIARSAVER 1995 | LEMMINGS 1995 | SANOFSQUEST 1995 
BATLETOADS 2 1995 | LEMMINGS 2 2990 | SARRECNOTGIN 20 






















BOUDER DASH 1495 | MANO 41094 1995 | Умама 265 

сола 2450 | MCDONALD AND 1995 | SUPERJAMES POND 2460 

COOL SPOT 2450 | MICKEY'S DANGEROUS CHASE 1995 | SUPERMAROLAND 2095 

cool WORD 2490 | MOTOCROSS MANIACS — 1990 | TERMINATOR 2 ws 

DAMWNGDUK 1905 | MUHAMMADAUBONNG 2400 | TETES эю RON TANK 

DR MARO 1995 | NANY SEALS эю | MESE NOT 

EL INPERIO CONTRAATACA 1995 | PARASOL STARS 2990 | INFTONNSALSAR 2990 Fern 

FERA GP 1995 | PMEALRMENGEGWOR — 1495 | TPOF s beue 

KUNGFUMASTER 1405 | PRINCEVALANT 250 | INN € riego 
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эор 
SMAKERATENTOL 1995 
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RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MAIL VxC. P* STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRID 


TITULOS PEDIDOS ШШ is MEINES 
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APELLIDOS 





DIRECCION COMPLETA 





CONSOLA E BOY 


he ZELDA 9,990 
QT = 


POBLACION 
PROVINCIA 
TELEFONO 


MODELO DE CONSOLA == comm on SERPRC CONRRREMBOLSO- 500 ЇЙ 
Je CUENE MUEVO CUENTE C ү C envio POR CORREO CONTRARENBOLSD 300 
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SUPER 
GAMEBOY % 








de acción 
no dejes pasar 


esta oportunidad 


¡SUSCRÍBETE DURANTE UN AÑO A LA ACCIÓN! 


3 ü de descuento 
Consigue ahora un @ 


Paga 3,360 pesetas por los 





Puedes suscribirte por 
12 números y | correo, enviándo el cupón 
ahórrate 840 pesetas. 
Además te regalamos 
las tapas de 
NINTENDO ACCIÓN 


para que tengas siempre a 


de la derecha, que no 
necesita sello o, si 
prefieres, por teléfono, 
llamando a los números 
(91) 654 84 19 6 654 72 18. 
Por favor, llama de 9 a 14,30h. 
y de 16 a 18,30h. 





mano toda la información 
(P.V.P. 950 pesetas) 
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SUPER NINTENDO. 
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(eun B Para cualquier consulta o información Nintendo España, S.A. 
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